EGE - Podrecznik Gracza

Spis tresci:

1.

4.

5.

WPTOWAAZEMIL ...ttt ettt e e ettt e ettt e e ettt e e e nbt e e eneteeeesnneeeaeneees 2
1.1. Idea Ekonomicznej Gry EAuKacyjnej .........ccceeeeviiiiiiiiiiiieeiieeeeee e 2
1.2. Wymagania SYSIEIMOWE .........ueeieiueieeeeiieeeaeitteeeeitteeeeneeeeeeneeeeeaassteeesaneeeeeeanneeeeeaneens 2
RGN A 4] & B ¥ 1 USSP 2
1.4. OPCJe 1 NAWIZACIA W ZIZE ..eeeeieeeiiiieeeiieeeeeitteeeetteeeeaetee e et eeeeassateeeeneeeeeeanneeeeeneeas 3
LS FAQ et ettt e e 5

BLAD PIETWSZY -.eeeeiiiiee ettt ettt e ettt e e ettt e e et e e eet e e e e nneeeeenees 5
2.1. POAStaWOWE ZASAAY.......eeeiiuiiiiiiiiiiieieitiee ettt ettt e st e 5
2.2, NATZEAZIA ...eeeeiiiiiee ettt ettt e ettt e ettt e e st e e e e bt ee e e 6
2.3, SKULECZNA ZIA...ueeieiiiiiiee ettt ettt ettt e ettt e e st e e st e e e bbeee e eaeaes 7

BLaD DIUZI cocniieie ettt e 7
3.1. POAStaWOWE ZASAAY.....ccerruuriiiiiiiieieiiitt ettt ettt et 7
3.2  NAIZEAZIA . ...eeeiiiiie ettt ettt ettt e ettt e et e e e it e e snbaeeens 8
3.3. Analizowanie sytuacji Na IyNKU...........ccoriiiiiiiniiieiiiiice et 9
3.4, SKULECZNA GIA....ueiiiiiiiiieiiiiee ettt ettt ettt e e ettt e e et e e s ettt essbaeeessaiaeees 10

BLAD TIZECT ettt ettt et e sttt e st e e 11
4.1. POAStaWOWE ZASAAY......uveieiiiiiiiieiiiie ettt ettt et e st e s ee e 11
R \F: 1/ =Ta A T WO USRS PSRRI 11
4.3. Analiza wyboru KONSUMENTOW ........cceiiiiiiiiiiiieeeeiiee et e etee e et ee e e e eieee e 12
4.4, SKULECZNA GIA...ciiiuiiiiiiiiee ettt ettt ettt e e e e e ettt e e e e s e st bt e e e e e e e eanaeeaee 14

BLap CZWATTY .ot et e e e e e eee e 14
5.1. POAStaWOWE ZASAAY.......eeeeiiiiieeiiiee et ie ettt ettt e e et ee e et te e e et e e et e e e 14
I 1 v /5T b4 T DU UUUR PR 15
I B o5 (S5 4y A 8 o106 (<] 1 o SR 16
I I D) qhFea 010 T 1< 1 o SO USSP 18
I B /513 B 004 <3 7: 1 o OSSP 18
R O A1 4 A o106 [l 1 o SRR 19
5.7, SKULECZNA ZIA...ueiiiiiiiiiie ittt ettt e sttt e sttt e e sntae e e e 20



1. Wprowadzenie

1.1. Idea Ekonomicznej Gry Edukacyjnej

Drogi graczu! Ekonomiczna Gra Edukacyjna jest programem komputerowym, stuzacym
przede wszystkim do nauki modeli mikroekonomicznych, prezentowanych na podstawowych
kursach ekonomii, studidéw zaréwno ekonomicznych jak i biznesowych. Jednak tym, co
odréznia ja od zwyklych gier edukacyjnych, zazwyczaj polegajacych na rozwigzywaniu
zadan, czasem w multimedialnej otoczce, starajacej si¢ tudzi¢, ze uzytkownik ma do
czynienia z grg a nie z programem edukacyjnym, jest faktyczne wzorowanie si¢ na grach
typowo rozrywkowych. Tak wigc zamiast rozwigzywaé test, w ktérym za kazde dobrze
rozwigzane zadanie w nagrodg¢ dostaje si¢ gwiazdke lub jabtuszko (albo odstania si¢ kawatek
ciekawego zdjecia), gracz, wzorem gier takich jak SimCity, SimFarm lub Transport Tycoon,
rozwija swoje przedsigbiorstwo, starajgc si¢ maksymalizowa¢ dochody i minimalizowaé
straty, co jest warunkiem sukcesu w grze. Oczywiscie szata graficzna EGE nie jest tak
rozbudowana jak w wyzej wymienionych tytutach, a modele gospodarcze uzyte w grze nie sg
zbiorem wyssanych z palca regul, tylko zestawem naukowo potwierdzonych hipotez,
odzwierciedlajacych rzeczywistos¢. Niemniej granie w EGE réwniez moze by¢ dobrg
zabawg.

Poprzez umieszczenie gracza w wirtualnym $wiecie, gra stara si¢ umozliwié
zrozumienie modeli mikroekonomicznych. W przypadku ekonomii, zapoznawanie si¢ z suchg
teoria 1 uczenie na pami¢¢ formulek mija si¢ z celem. Wykresy prezentowane w
podrecznikach sg statyczne i nie umozliwiajg czytelnikowi zmiany warunkéw sytuacji, ktorg
prezentuja, co znacznie ogranicza ich warto$¢ dydaktyczng. EGE jest tych wad pozbawiona.
By skutecznie gra¢, gracz musi przetworzy¢ informacje o rzeczywistosci na jezyk modelu,
nastepnie podja¢ za pomocg tego modelu decyzje ekonomiczng i wprowadzi¢ ja w zycie.
Czyli musi robi¢ po prostu to, co robi menedzer w kazdej szanujacej si¢ firmie.

Niniejszy podrecznik zaklada, ze gracz posiada juz podstawy teoretyczne i pewien zaséb
wiedzy mikroekonomicznej, dlatego uzyte w grze modele nie bedg thtumaczone.

1.2. Wymagania systemowe

M System Windows 98 lub nowszy
M DirectX 7.0 lub nowszy
M State potaczenie z Internetem o dowolnej predkosci

1.3. Szybki start

1. Aby rozpocza¢ gre nalezy $ciggna¢ ja z Internetu — dostgpna jest na stronie
http://eegame.org/. Nalezy rowniez uzyska¢ klucz do swojego konta. Mozna to
zrobi¢ rejestrujac si¢ na w/w stronie. Rejestracja wymaga jedynie podania adresu e-
mail, na ktéry zostanie przestany klucz.

2. Drugim krokiem jest uruchomienie gry. Nalezy skorzysta¢ z menu ,,Komendy”,
gdzie po wybraniu opcji ,,Utwérz uzytkownika” nalezy podaé swodj uzyskany
wczesniej klucz oraz proponowany login oraz hasto.

3. Jesli stworzenie uzytkownika powiodlo si¢, mozna przej$¢ do logowania. W tym
celu nalezy z menu ,Komendy” wybra¢ opcj¢ ,Zatoguj”’, a nast¢gpnie w
wys$wietlonym okienku poda¢ swéj login i hasto.

4. Ostatnim krokiem jest rozpoczgcie rozgrywki. Aby tego dokonaé, po zalogowaniu
nalezy wybra¢ z menu ,,Rozgrywka” opcje¢ ,,Rozpocznij”. W wyswietlonym okienku




nalezy wybra¢ etap, w ktéry chcemy grac. Jezeli gracz nie chce, by jego wyniki byty
wliczane do ogdlnego rankingu, moze zaznaczy¢ opcj¢ ,,Irening”. Klikamy ,,OK” i
gra rozpoczyna sie.

Jezeli stworzyliSmy juz uzytkownika na podstawie otrzymanego wcze$niej klucza,
wystarczy ze rozpoczniemy calg operacj¢ od punktu 3.

1.4. Opcje i nawigacja w grze

Komendy — Utworz uzytkownika

Ta opcja stuzy do tworzenia nowego loginu i hasta w grze, na podstawie otrzymanego
wczesniej klucza. Nalezy pamigta¢, ze to klucz jest elementem jednoznacznie
identyfikujacym gracza. Jesli gracz zechce mieni¢ sobie swdj login lub swoje hasto, moze po
prostu ponownie wybraé t¢ opcje i od nowa utworzy¢ uzytkownika. Stary login i stare hasto
zostang nadpisane, ale dotychczasowe osiggni¢cia nie zostang utracone. Zaréwno w
statystykach, jak i w rankingu gracz zachowa wszystkie dotychczasowe informacje na swdj
temat.

Komendy — Zaloguj

Opcja ta stuzy do uwierzytelnienia gracza. Aby mdc gra¢ nalezy si¢ zalogowa¢ podajac
swéj login i hasto. Jesli gracz zapomniat sw¢j login i haslo, a zna swoj klucz, moze je na
nowo utworzy¢ poprzez opcje ,Komendy — Utwoérz uzytkownika”. Mozna réwniez
skorzysta¢ z zamieszczonego na stronie http://eegame.org/ formularza do przypominania
hasta.

Komendy — Zmien haslo

Gracz moze dowolnie zmienia¢ swoje hasto. W tym celu nalezy uruchomi¢ te opcje i
poda¢ dwukrotnie (dla pewnosci) nowe hasto. Opcja jest dostepna wylacznie po zalogowaniu.

Komendy — Wyloguj

Z tej opcji nalezy korzysta¢ zawsze wtedy, gdy konczymy gre. Szczegdlnie, gdy istnieje
mozliwos$¢, ze kto§ bedzie po nas korzystat z EGE na tym komputerze.

Komendy — Statystyki

Ta opcja dostepna jest tylko po zalogowaniu. Wybranie jej powoduje pojawienie si¢
okienka, w ktérym pokazane si¢ statystyki dotyczace naszego konta. Sa to: catkowity czas
gry, data utworzenie konta oraz najlepsze osiggnigcia w kazdym z etapow.

Komendy — Zakoncz

Powoduje opuszczenie gry. Ten sam efekt osiggniemy klikajac krzyzyk w prawym
gérnym rogu okienka gry.

Rozgrywka — Rozpocznij

Opcja ta aktywna jest wylacznie po zalogowaniu. Po wybraniu jej pokazuje si¢ okienko,
w ktorym nalezy wybraé etap, w ktéry gracz chce graé. Zaznaczenie pola ,,Trening”
spowoduje, ze rezultat gry nie begdzie brany pod uwage w ogdlnym rankingu. Po wcisnigciu
przycisku ,,OK”, albo zostanie uruchomiona nowa gra, albo zostanie zatadowany stan gry dla
wybranego etapu z serwera — w zalezno$ci w jaki sposob zakonczono rozgrywke ostatni
razem (patrz ponizej).

Rozgrywka — Zakoncz

Opcja ta dostgpna jest tylko w czasie rozgrywki. Wybranie jej spowoduje wymazanie
stanu gry z serwera oraz przej$cie do ekranu gléwnego.

Rozgrywka — Zapisz i zakoncz

Opcja ta jest dostgpna tylko w czasie rozgrywki. Wybranie jej spowoduje zapisanie
aktualnego stanu gry na serwerze oraz wyjscie do ekranu gléwnego. Aby powrdci¢ do
rozgrywki nalezy wybra¢ opcj¢ ,,Rozgrywka — Rozpocznij”, a nastgpnie wybra¢ etap, w
ktéry si¢ ostatnio grato. Kazdy z etapéw ma swoja niezalezng przestrzen zapisywania stanu




gry, w zwigzku z mozna mie¢ zapisany stan gry w kilku etapach réwnoczes$nie i gra¢ w nie na
przemian.

Predkosé — Pauza

Opcja dostepna tylko w czasie gry. Wybranie jej spowoduje zatrzymanie uptywu czasu
w grze. Jesli otwarte jest jakie$ okienko, gracz moze swobodnie dokonywaé na nim operacji
oraz je zamkng¢. Jezeli nie ma otwartego zadnego okienka, gracz nie ma mozliwosci
przemieszczania si¢ do innych okienek oraz nawigowania pomigdzy mapa a lokacjami.

Predko$¢ — [predkosé]

Opcje dostepne tylko w czasie gry. Za pomoca tych opcji gracz moze regulowac upltyw
czasu. W sytuacjach wymagajacych podejmowania decyzji, dobrze jest ustawi¢ predkos¢ na
»Znikoma” a nawet na ,,Pauza”. W sytuacji oczekiwania na jakie$ zdarzenie warto zaznaczy¢
predko$é ,,Swiatta”, gdyz i tak prawdopodobnie, gdy wystapi zdarzenie na ktére gracz czeka,
zaistnieje mozliwo$¢ zredukowania predkosci.

Dodatki — Dzwiek

Zaznaczenie tej opcji oznacza, ze dzwigk jest obecny w grze. Jesli z glo$nikéw nie
ptynie jednak zadna muzyka nalezy zajrze¢ do dziatu FAQ. Odznaczenie tej opcji spowoduje
wylacznie wszystkich dzwickéw w grze. Preferencje ,,dzwigk/brak dzwigku” sg przypisanie
nie do uzytkownika, tylko do konkretnej kopii gry na konkretnym komputerze.

Dodatki — Powtérz Intro

Opcja dostepna zawsze. W przypadku, gdy widoczny jest ekran gléwny, wybranie jej
spowoduje powtdrzenie gldéwnego intro gry. W przypadku, gdy rozgrywka wiasnie si¢ toczy,
wybranie tej opcji spowoduje powtdrzenie intro odno$nie biezgcego etapu.

Dodatki — Informacje

Wybranie tej opcji spowoduje wyswietlenie informacji o grze.

Komunikat

Wyswietlenie si¢ okna komunikatu w czasie gry jest zazwyczaj spowodowane jakims$
istotnym wydarzeniem. Okno posiada dwa przyciski ,,OK” i ,,Anuluj”. Wcisnigcie pierwszego
z nich spowoduje ustawienie predkosci na ,,Znikoma”, niezaleznie od tego, jaka predkos¢
byta ustawiona do tej pory (nawet jesli ustawiona byta ,,Pauza”). Wcisnigcie ,,Anuluj”
spowoduje kontynuacje gry przy niezmienionej predkosci.

Wszystkie komunikaty sg rejestrowane. Moze je pOzniej zobaczy¢ na zaktadce
,Komunikaty” w Kwaterze Glownej. Podczas wyswietlania okna komunikatu, czas w grze
zostaje zatrzymany.

Nawigacja w grze

Kazda plansza sktada si¢ z kilku lokacji. Przemieszcza¢ si¢ migdzy nimi mozna poprzez
mape gtéwng — wystarczy klikng¢ na symbol danej lokacji na mapie. Wszystkie obiekty,
ktérych kliknigcie spowoduje zmian¢ lokacji lub otworzenie okienka sg pod$wietlane
czerwonym konturem.

Znajdujac si¢ juz w jakiej$ lokacji (np. na wiasnej farmie) mozna w analogiczny sposéb
otwiera¢ r6zne okienka funkcyjne (np. Kwater¢ Giéwna lub Magazyn). Aby opusci¢ lokacje i
powréci¢ do mapy gtéwnej nalezy (zazwyczaj) zamkng¢ aktualnie otwarte okienko, a
nastepnie klikna¢ na zakrecona strzatke znajdujaca si¢ prawym dolnym rogu ekranu.

W przypadku gdy predkos¢ ustawiona jest jako ,,Pauza”, nawigacja miedzy lokacjami
oraz mapg jest niemozliwa. Niemozliwe jest wtedy rowniez otwieranie okienek, cho¢ mozna
operowac na juz otwartych i je zamykac.



1.5. FAQ

1. Nie moge si¢ zalogowa¢. Gra wyswietla komunikat, ze przekroczono limit czasu
na polaczenie z serwerem. Co si¢ dzieje?

Oznacza to prawdopodobnie, Ze nie ma potgczenia internetowego. Trzeba albo upewnié
sie, ze wszystko jest dobrze podlgczone, albo zmieni¢ ustawienia Firewall’a tak, zeby
zezwalal grze na dost¢p do Internetu. Inna przyczyna moze by¢ niewydolno$¢ serwera, na
ktérym umieszczona jest gra. Mozna to sprawdzi¢ wpisujac do przegladarki adres internetowy
http://eegame.org/. Jezeli zadana strona wys$wietli si¢ poprawnie, oznacza to, Ze Serwer
funkcjonuje bez zarzutu.

2. A co jesli nie dziala dzwiek? W menu ,,Dodatki” przy opcji ,,Dzwiek” jest
ustawiony ptaszek a mimo to z glosnikéw nie wydobywa sie nic!

Najczestszg przyczyng tego problemu jest wyciszenie w systemie dzwigkéw typu MIDI.
Aby zlikwidowac¢ to wyciszenie nalezy odpali¢ Panel Sterowania (W WinXP znajduje si¢ on
w Menu Start). Nastepnie przejs¢ do sekcji odpowiedzialnej za dzwigki i wybra¢ ,,Dzwigk i
urzadzenia audio”. Na zaktadce ,,Audio” w okienku ,,Odtwarzanie dzwigku” nalezy klikna¢
glosnos¢. Jesli dla ,,Syntezator SW” przy napisie ,,Wycisz” jest postawiony ptaszek, to nalezy
go odklikng¢ i to powinno zatatwi¢ problem.

3. Jaki liczone sg punkty?

Kazdy etap gracz konczy pewnym rezultatem — a to pewng iloscig pieniedzy
zarobionych w trakcie gry, a to czasem ukonczenia etapu. Jezeli rezultatem tym sg pienigdze,
gracz, ktéry zbierze ich najwigkszg ilo$¢, uzyskuje milion punktow za dany etap. Pozostali
gracze uzyskuja ilo$¢ punktéw proporcjonalng do zebranej przez siebie kwoty.

Jezeli rezultatem jest czas, gracz o najmniejszym czasie uzyskuje 1000000 punktéw.
Pozostali gracze otrzymuja proporcjonalnie mniej punktéw, np. gracz, ktérego czas jest
dwukrotnie wigkszy od najlepszego, otrzymuje dwa razy mniej punktow.

W obu przypadkach dzieje si¢ tak jedynie w przypadku tych graczy, ktérzy zakonczyli
etap sukcesem. Punkty pozostalych uczestnikéw gry liczone sg zawsze w zaleznoS$ci od czasu
jej trwania. Im dtuzszy czas gry, tym wigcej punktow. Maksymalng ilo$¢ punktéw otrzymuje
gracz, ktérego czas gry jest najdluzszy, przy czym dostaje on 80% punktow najgorszego
wyniku, uzyskanego przez kogo$, kto dany etap przeszedt.

W tabeli rankingowej uwzgledniane sg najlepsze (nie ostatnie) wynika gracza.

Liczba punktéw w klasyfikacji generalnej to $rednia liczba punktéw z czterech etapow.

4. Cholera, nic nie dziala, nie wiem o co chodzi. Co robié¢?
Napisz maila na adres: anarkiewcz @wp.pl. Dokladnie opisz sw¢j problem.

2. Etap pierwszy

2.1. Podstawowe zasady

W pierwszym etapie zadaniem gracza jest podejmowanie decyzji o alokacji posiadanych
zasobow oraz zakupie nowych. Gracz dysponuje trzema rodzajami zasobow: ziemig,
kapitalem (narzgdziami) oraz pracg (niewolnikami). Musi tak rozdzieli¢ te trzy zasoby
pomiegdzy uprawy, by w efekcie osiagna¢ produkcj¢ o maksymalnej warto$ci. W czasie gry
naliczane sg koszty produkcji. Jesli gracz podejmie decyzje odlegta od optymalne;j,
przewyzszg one przychodzi i nie uda mu si¢ osiggnac zysku.

Poczatkowo zadaniem gracza jest sptata zaciaggnigtego kredytu. Ma on na to 5 lat. Jezeli
w ciggu tego czasu nie uda mu si¢ osiggng¢ dodatniego salda, gra konczy si¢ przegrang. Jesli
mu si¢ to uda, gra wchodzi w kolejng fazg. Jest nig gromadzenie majatku. Poniewaz saldo jest



juz dodatnie, gracz ma mozliwo$¢ zaopatrywania si¢ w dodatkowe dobra inwestycyjne. Sg
one warunkiem koniecznym zwigkszenia produkcji oraz dochodéw. Jesli bowiem w ciggu 20
lat od poczatku etapu, gracz nie uzbiera 100 funtéw, gra koficzy si¢ niepowodzeniem. Jesli
uda mu si¢ to zrobi¢, jako punkty otrzymuje on liczb¢ dni, ktéra uptyneta od 1753-03-20.

Grajac nalezy uwaza¢ na regularnie wyst¢pujace zdarzenia. Na poczatku kazdego roku
ustalane sa nowe ceny oraz parametry upraw. Pierwszego kwietnia rozpoczynajg si¢ uprawy,
nalezy wigec do tego czasu dokona¢ odpowiedniej alokacji débr inwestycyjnych. W
przeciwnym razie produkcja nie bedzie optymalna lub nie bedzie jej wcale. Uprawy trwajg sto
kilkadziesiat dni. Zaraz po ich zakonczeniu nalezy uda¢ si¢ do Charles Town, gdzie u
handlarza dobrami konsumpcyjnymi mozna sprzeda¢ swoje plony. Nalezy to zrobi¢ jak
najszybciej, gdyz plony ulegajg zniszczeniu wraz z koncem roku.

Czasami mogg wystgpic¢ zdarzenia losowe takie jak narodziny niewolnikow albo prezent
od rzadu — wtedy nalezy czym predzej zaktualizowa¢ swoje alokacje, gdyz dodatkowe zasoby
umozliwiajg zwigkszenie produkcji, czyli zwigkszenie zyskow.

2.2. Narzedzia

Podstawowym narzedziem w pierwszym etapie jest panel umozliwiajacy analize
krzywej mozliwosci produkcyjnych (lub inaczej krzywej transformacji). Znajduje si¢ on w
Kwaterze Gtéwnej na zakladce ,,Mozliwosci Produkcyjne”. Za jego pomocg mozna testowaé
optacalno$¢ réznych kombinacji czynnikéw produkcji dla poszczeg6lnych upraw. Umozliwia
on wybranie optymalnej alokacji.

Ko gouna Poniewaz  mamy  do
Fomunikaty § .o oy .
) dyspozycji trzy czynniki

Czynniki produkci

Cak produkcji oraz dwie (lub trzy)
Marzedzia 20

Miewalnicy 20 uprawy’ . . klasyczne‘
Zienis El przedstawienie krzywej

Dobro dzniane mozliwosci produkcyjnych nie
ma tutaj sensu, gdyz nalezaloby
wykonaé rysunek
wielowymiarowego  wykresu.
Dlatego gracz ma do dyspozycji
jedynie przekroje przez Ow

I Indygo b I

Caynnik produkcji:
INarzedzwa 'I

Przydziat: 10

‘Wartodé pradukcii dobra:
ok. £4.25 8d

‘Wartost produkcii catkowite]

- nk.ILB.lI]s.SAIi WykI‘CS.
Funkcia produkcii Konkretny pI‘ZCkI‘()_]
wybranego dobra .
g?;gjﬁgjl?:éfggmw otrzym.amy' poprzez wybraple
Py odpowiedniego czynnika

produkeii ceteris paribus 7| .. .
produkcji z menu ,,Czynnik
[ Xema | produkcji” oraz wyrdznienie
dobra w menu ,,Dobro wyrdznione”. Warto$¢ produkcji wyréznionego dobra jest zaznaczona
z prawej strony zielonej poziomej osi, w miejscu przecigcia z zOottym prostokatem. Wartosé
produkcji pozostaltych débr przy zadanej alokacji jest zaznaczone w gornej czgsci pionowe]
zielonej osi, w miejscu przecigcia z z6ttym prostokatem. Nalezy zwrdci¢ uwage na fakt, ze
krzywa mozliwosci produkcyjnych jest tutaj nie w ujeciu iloSciowym, lecz warto$ciowym.
Konsekwencja tego jest fakt, ze optymalna alokacja to taka, ktéra sytuuje prawy gorny rog
76ltego prostokata jak najdalej w gére i w prawo. Ukosne granatowe linie mozna traktowaé
jako swego rodzaju poziomice, im dalsza poziomica jest osiggni¢ta, tym wiekszy dochdd z

takiej produkcji.

Aby przetestowac rézne kombinacje alokacji czynnikéw produkcji, nalezy manipulowac
paskiem ,,Przydzial”. Podana obok liczba informuje o tym, ile jednostek danego czynnika
produkcji zostalo przypisanych do aktualnie wyr6znionego dobra (na rysunku powyzej widac,




ze 10 jednostek narzedzi jest przypisanych do produkcji Indygo). Aby osiagnaé¢ produkcje
optymalng nalezy tak manipulowa¢ paskiem ,,Przydzial”, by warto$¢ produkcji catkowitej
(wyswietlana pogrubiong czcionkg ponizej) miala maksymalng warto$¢. Nastepnie nalezy
wybra¢ inny czynnik produkcji (np. niewolnikéw) i tam réwniez maksymalizowa¢ warto$¢
produkcji catkowitej. To samo z ziemig. Nastepnie nalezy wroci¢ do narzgdzi — sytuacja
bowiem zmienila si¢. Kazdy z czynnikéw produkcji ustawiamy ceteris paribus, w zwigzku z
czym znalezienie optimum dla jednego moze spowodowac, ze dla innego dalsza zmiana jest
optacalna, mimo ze poczatkowo dla niego réwniez bylo optimum. Tak wiec nalezy
maksymalizowaé warto$¢ produkcji dla wszystkich czynnikéw produkcji wielokrotnie, az do
osiggnigcia rzeczywistego maksimum. Nast¢pnie nalezy zapamigta¢ ile kazdego z czynnikéw
produkcji zostato przypisane kazdej uprawie, wyjs¢ z kwatery gléwnej i wprowadzi¢ te dane
w okienkach stuzacych do alokowania zasobow.

W podokienku ,,Czynniki produkcji” znajduje si¢ informacja, ile kazdego z czynnikow
produkcji gracz posiada. Mozna ja zmieni¢ i analizowaé, jak wygladata by sytuacja, gdyby
gracz posiadat inng liczbe czynnikéw produkcji. Jednak jest to zmiana jedynie teoretyczna
stuzacg do analizy — by faktycznie zwigkszy¢ np. liczbe swoich niewolnikéw, gracz musi si¢
uda¢ do Charles Town i zakupi¢ ich u handlarza.

2.3. Skuteczna gra

Aby gra¢ w pierwszym etapie skutecznie, nalezy opanowac zdolno$¢ szybkiego
znajdowania optymalnej produkcji za pomoca krzywej mozliwosci produkcyjnych. W
pierwszych latach z powodu zadluZzenia nie mozna kupowaé¢ niewolnikéw ani narzedzi,
jednak pézniej, w miar¢ zdobywania coraz wigkszej ilosci zasobéw finansowych gracz ma
coraz wickszg swobode. Istotne jest, by duzo inwestowac, gdyz inaczej nie uda si¢ zdoby¢
docelowych 100 funtéw w ciagu 20 lat. Najlepiej od razu wydawaé wszystkie zdobyte
fundusze.

Nalezy si¢ rOwniez na biezaco orientowac, czy po sprzedazy posiadanych czynnikéw
produkcji nie uzyska si¢ wymaganej kwoty 100 funtéw. Jezeli tak, trzeba je bezzwlocznie
sprzedac.

3. Etap Drugi

3.1. Podstawowe zasady

W drugim etapie gracz ma za zadanie wybiera¢, produkcja ktérych débr jest najbardziej
optacalna, a nast¢pnie sprzedawac te dobra. Odbywa si¢ to na targowisku w Charles Town.
Co kwartal zjezdzaja si¢ kupcy z okolicy by handlowa¢ wyprodukowanymi przez siebie
dobrami. Gracz dysponuje wiedzg, jak wygladata sytuacja na rynku w czasie ostatnich
targéw. Ma réwniez do dyspozycji pewne wskazowki, ktére umozliwiaja mu bezbledne
zidentyfikowanie, jak bedzie wyglada¢ sytuacja na najblizszych targach. Wlasnie
wykorzystujac te wskazéwki musi podejmowac optymalne decyzje, co produkowac.

Podjawszy juz te decyzje, gracz powinien przypisaé¢ srodki produkcji (niewolnikéw oraz
narzedzia) do dobra, ktérego produkcja jest najbardziej optacalna (zazwyczaj jest tylko jedno
takie dobro). Pod koniec kwartatu, musi si¢ uda¢ do Charles Town, by tam zdeklarowac, ile z
débr posiadanych w magazynie chce sprzeda¢. Na targowisku panuja warunki konkurencji
doskonatej, gracz nie ma wigc zadnego wptywu na cene, sprzedaje po takiej, jakg wypracowat
rynek. Rownoczesnie z momentem sprzedania dobr na targowisku naliczane sg koszty
utrzymania.

Godnym uwagi jest fakt, ze koszty utrzymania naliczane sg na podstawie maksymalnej
liczby niewolnikéw i narzedzi posiadanych w ciggu ostatniego kwartatu. Nalezy wigc



inwestowac zaraz po targach, gdyz w inny spos6b gracz bedzie placil za utrzymanie §rodkéw
produkgcji, ktérych nie posiadat.

W trakcie gry, zasady rzadzace rynkiem komplikujg si¢. Gracz musi si¢ do nich
dostosowywac przez 10 lat. Jezeli przetrwa ten okres, nastepuje wygrana. Liczbg punktéw
uzyskanych w tym etapie jest zebrana kwota.

Przegrana nastgpuje w momencie, gdy posiadana przez niego kwota pienigdzy spadnie
ponizej zera.

3.2. Narzedzia

Analize sytuacji na rynku dokonuje si¢ za pomocg panelu ,,Analiza Rynku”, dostepnego
w Kwaterze Gtéwnej. Panel ten umozliwia manipulowanie parametrami krzywych popytu
oraz podazy, a takze ustalanie innych zmiennych istotnych przy dokonywaniu wgladu w
sytuacje rynkowa.

Kluczowymi elementami sg tutaj okienka definiujgce potozenie krzywych popytu i
podazy. ,,Cena u$miercajgca popyt” jest ceng przy ktorej zapotrzebowanie na dany produkt
zanika — jest wigc miejsce przecigcia krzywej popytu z osig Y. ,,Wzrost ceny na sztuke” w
przypadku krzywej popytu ma warto$¢ ujemna, gdyz jak wiadomo popyt maleje wraz ze
wzrostem ceny. ,,Popyt przy cenie 0” jest miejscem przecigcia si¢ krzywej popytu z osig X. W
przypadku krzywej podazy znaczenie poszczegdlnych pdl jest analogiczne.

W polu ,,Cena aktualna” znajduje si¢ cena réwnowagi. Moze ulega¢ ona modyfikacjom,
gdy na rynku pojawia si¢ cena maksymalna lub minimalna. Wtedy réwniez moze dochodzi¢
do nieréwnosci pomigdzy wartoscig pola ,,Zapotrzebowanie” i ,,Dostgpna produkcja”.
Zawieraja one ilosci débr odpowiadajgce aktualnej cenie odpowiednio dla funkcji popytu i
podazy.

,»Opis towaru” jest polem, zawierajagcym najwazniejsze informacje dotyczgce aktualnie
analizowanego produktu. Najistotniejsza jest informacja o tym, ile warta jest produkcja
danego towaru w jednostce czasu przy jednostkowych naktadach kapitalu. Mozna jg zobaczy¢
po przewinigciu okienka na sam
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[Facm | dot. To wilasnie poréwnujac te
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X Zomi | [ gracz pomylit si¢ dokonujac swojej
analizy.

Przycisk ,,Centruj wykres” stuzy do ustalenia potozenia wykresu, po dokonaniu analiz.
Moze si¢ bowiem zdarzy¢, ze np. po przesunig¢ciu krzywej popytu w prawo, punkt rownowagi
znajdzie si¢ blisko prawego, gérnego rogu wykresu, lub moze nawet wyjdzie poza pole
widzenia. Nalezy wowczas wcisng¢ przycisk ,,Centruj wykres” by punkt réwnowagi znalazt
si¢ w centralnej czgsci wykresu.

Oczywiscie za pomoca menu ,Towar” wybieramy, ktéry z towaréw chcemy
analizowac.

Centruj wykres |




Jezeli zdarzy si¢, ze po dokonaniu zmian, gracz zechce wréci¢ do sytuacji wyjsciowej
(. tej, ktéra panowala w trakcie ostatnich targéw i na ktéra nalezy natozy¢ zmiany by
otrzymac sytuacj¢ na przysztych targach), to wystarczy klikna¢ przycisk ,,Przywré¢”. Warto
zauwazy¢, ze zaraz po targach wykresy w panelu Analizy Rynku przedstawiaja doktadnie
takg sytuacje, jaka w trakcie tych targéw miata miejsce.

Z czasem na tym panelu pojawiaja si¢ inne okienka, stuzace do dokonywania bardziej
zaawansowanych anahz jednak zrozumienie ich znaczenia pozostawiam graczowi.

Praygolowane oferty Kupieskief — — Drugim waznym narzedziem w tym
Leblaice | etapie jest targowisko w Charles Town.
Produkt | Co sprzedanial Dostephe I |3UU j | . . . .
Sanuki 300 1400 | Zasada jego dzialania jest bardzo prosta.

£ Deklan - W okienku ,,Deklaracje”, gracz wybiera
produkt, ktéry chce sprzeda¢. Nastepnie
. przechodzi do pola, ktére si¢ pojawito w
: | prawym gérnym rogu. Tam wpisuje, ile
ﬂl | jednostek danego towaru chce sprzedac.
Nastepnie wciska przycisk ,,Deklaruj”. W tym momencie w kolumnie ,,Do sprzedania” przy
wybranym przez niego towarze powinna pojawi¢ si¢ wpisana przez niego wartos¢. Jezeli na
liscie w okienku ,,.Deklaracje” znajduje si¢ kilka dobr, to operacj¢ t¢ mozna powtérzy¢ dla
kazdego z nich. Przy najblizszych targach produkty te zostang sprzedane po cenach
rynkowych.

3.3. Analizowanie sytuacji na rynku

Ponizej zamieszczam opisy przykladowych probleméw wraz ze wskazowkami, co
nalezy zrobi¢, by prawidtowo przewidzie¢ sytuacje w grze. Zakladam, Zze gracz posiada
pewna wiedzg mikroekonomiczng i sam bedzie sobie w stanie dobudowaé interpretacje
ekonomiczng wykonywanych czynnos$ci. Ja podaj¢ jedynie rozwigzania w formie szeregu
czynnosci, ktére nalezy wykonaé. Wszystkie nizej opisane operacje nalezy wykonywac¢ na
zaktadce ,,Analiza Rynku” w Kwaterze Gtéwne;.

W etapie poruszonych jest siedem gtéwnych probleméw zwigzanych z analiza rynku. Sg
to przesuni¢cia krzywej popytu i podazy, cenowa elastyczno$¢ popytu, ceny minimalne i
maksymalne, dochodowa elastyczno$¢ popytu oraz mieszana elastyczno$¢ popytu. Ponizej
znajduje si¢ kilka przyktadéw wraz z uwagami, w jaki sposob nalezy sobie z nimi radzic.

»Wiadomo, Ze z powodu zmiany gustow konsumentow zapotrzebowanie na sznurki
spadnie, a co za tym idzie, cena, przy ktorej ludzie bedg sktonni kupic te samq ilos¢ produktu
co ostatnio, spadnie o 2,12d, przy czym zdarzenie to nie ma wptywu na sytuacje na rynku
pozostatych dobr.” Aby dowiedzie¢ si¢, jaki wptyw wywrze taka zmiana na rynek sznurkéw,
nalezy (po uprzednim upewnieniu si¢, ze wykres obrazuje sytuacj¢ na rynku w trakcie
poprzednich targéw, np. kliknagwszy przycisk ,,Przywr6¢”) w okienku ,,Cena u$miercajaca
popyt”, za aktualng warto$cig dopisac -2,12 (bez spacji przed znakiem ,,minus”). Spowoduje
to odjecie tej warto$ci i przesunigcie krzywej popytu w doét. Cena zmieni si¢ automatycznie.
Nalezy poréwna¢, ktére z dobr daje najwyzszy zysk z produkcji (przy naktadach
jednostkowych). Nastepnie nalezy przej$¢ do Chaty wuja Toma oraz Komdrki na narzedzia i
tam przypisa¢ wszystkie dostepne $rodki produkcji najbardziej optacalnemu dobru.

»Wiadomo, ze 7 powodu szaranczy koszt wytworzenia butéw wzrosnie, a co za tym idzie,
cena, przy ktorej firmy bedq sktonne produkowaé te samgq ilos¢ produktu co ostatnio,
wzrosnie o 5,75d, przy czym zdarzenie to nie ma wptywu na sytuacje na rynku pozostatych
dobr.” Aby uzyskaé obraz sytuacji na rynku po tym wydarzeniu, nalezy w okienku ,,Cena
usmiercajgca podaz” do aktualnej wartosci dopisa¢ +5,75. Krzywa podazy powinna przesung¢
si¢ w gore.



»Wiadomo, Ze z powodu pojawienia si¢ na rynku dobr konkurencyjnych wrazliwos¢
zapotrzebowania na paski wzgledem ceny wzrosnie, to znaczy ludzie bedgq mogli
dostosowywaé zakupy (popyt bardziej elastyczny) do ceny. Scisle rzecz biorge, cenowa
elastycznos¢ popytu (w rynkowym punkcie rownowagi) spadnie do -4,7962.” Nalezy w
okienku oznaczonym jako ,,ECP” wpisa¢ wartosc¢ -4,7962.

~Wiadomo, ze 7 powodu checi zwigkszenia swojego dobrobytu konsumenci butow
poprzez ustalenie ceny maksymalnej dgzg do zmniejszenia kosztow konsumpcji. Lokalny rzqd
ugina sie. W wyniku regulacji nadwyzka postulujgcych wzrosnie do 1605407,10d, przy czym
zdarzenie to nie ma wplywu na sytuacje na rynku pozostatych dobr.” W celu zbadania, jaki
wplyw bedzie miato to wydarzenie na rynek, nalezy w okienku ,,Cena maksymalna” wpisac
dowolng warto$¢ a nastgpnie zmniejsza¢ ja lub zwickszac, obserwujgc zawarto$¢ okienka
,Nadw. kons.”, az do momentu, gdy bedzie ono zawiera¢ warto$¢ zblizong do 1605401,10.
Nastepnie mozna zaokragli¢ warto$§¢ w okienku ,,Cena maksymalna” do drugiego miejsca po
przecinku.

»Rzad postanowit znies¢ cene maksymalng na buty.” W okienku ,,Cena maksymalna”
nalezy wpisa¢ wartos$¢ 0.

»Wiadomo, ze 7 powodu spadku dochodow grupy konsumentow spodni plociennych o
44,44%, popyt na ten produkt odpowiednio zmieni sig¢.” Nalezy warto$¢ pola ,,EDP”
pomnozy¢ przez w/w zmian¢ procentowg (czyli przez -0,4444). Nastgpnie tak uzyskany
wspolczynnik nalezy pomnozy¢ przez aktualne zapotrzebowanie (zawarto$¢ pola
,Zapotrzebowanie”) i to co wyjdzie doda¢ do zawartosci pola ,,Popyt przy cenie 0”. Nastapi
przesunigcie krzywej popytu (w przypadku spodni ptéciennych i spadku zarobkéw, krzywa
przesuwa si¢ w prawo).

»Wiadomo, ze z powodu urodzaju koszt wytworzenia sznurkow spadnie, a co za tym
idzie, cena, przy ktorej firmy bedq sktonne produkowac te samq ilos¢ produktu co ostatnio,
spadnie o 4,40d, przy czym zdarzenie to ma wptyw na popyt na buty.” Nalezy zanotowaé
aktualng cene sznurkéw. Nastepnie nalezy od zawartosci pola ,,Cena usmiercajgca podaz”
odjg¢ warto$¢ 4,40. Krzywa podazy powinna przesungé si¢ w dot. Nalezy zanotowaé nowa
cen¢ sznurkéw. Rdznice nowa cena odjac¢ stara cena nalezy podzieli¢ przez starg ceng
sznurkow. To co wyjdzie nalezy przemnozy¢ przez mieszang elastyczno$¢ cenowg popytu na
buty wzgledem sznurkéw. Tak otrzymany wspétczynnik trzeba pomnozy¢ przez aktualne
zapotrzebowanie na buty, a nastepnie dodac¢ do popytu przy cenie 0.

3.4. Skuteczna gra

Przede wszystkim, nalezy inwestowac. Nawet jesli gracz posiada na koncie kwote
ponizej jednego funta, powinien jg spozytkowac na zakup niewolnikéw oraz narzedzi. Jezeli
decyzje produkcyjne beda stuszne — nie nalezy si¢ obawia¢, koszty nie beda zbyt duze i nie
sprawia, ze na koncie gracza pojawi si¢ debet.

Wazne réwniez jest, aby pamigtac, zeby po kazdej inwestycji dokona¢ alokacji nowo
nabytych czynnikéw produkcji. Moze si¢ bowiem zdarzy¢, ze nowa sytuacja rynkowa bedzie
na tyle podobna do poprzedniej, ze optymalna decyzja produkcyjna nie zmieni si¢. Wtedy
gracz moze uznaC, ze wszystko jest w porzadku i zapomnie¢ o przypisaniu ostatnio
zakupionych niewolnikéw oraz narzedzi do aktualnej produkcji.

Moze si¢ takze zdarzy¢, ze w dwa zdarzenia majace wptyw na sytuacje na rynku bede
si¢ odnosity do jednego dobra. Na przyktad najpierw moze si¢ zmieni¢ elastycznos¢ cenowa,
a nastgpnie moze nastgpic¢ przesuni¢cie krzywej popytu lub podazy. Gracz powinien wtedy, w
swoich analizach doktadnie odda¢ kolejno$¢ tych zdarzen. Zmiana elastyczno$ci a nast¢gpnie
przesuni¢cie krzywej moze da¢ inne efekty niz przesunigcie krzywej przed zmiang
elastycznosci.
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Pod koniec etapu mozna wiele czasu zaoszczgdzi¢ na obliczeniach ignorujgc niektdre
komunikaty. Jezeli np. produkujemy sznurki, poniewaz sg relatywnie najdrozsze i dostaniemy
informacje: ,,[...] koszt wytworzenia koszul spadnie [...] zdarzenie to ma wptyw na popyt na
kamizelki.”, to mozemy ja po prostu zignorowac. Poniewaz spadek kosztu wigze si¢ ze
spadkiem ceny, koszule nie moga konkurowa¢ z dotychczasowym dobrem-liderem,
sznurkami. Poza tym, wiadomo, ze koszule i kamizelki to dobra substytucyjne, spadek ceny
koszul wiaze si¢ ze spadkiem popytu na kamizelki, a wiec krzywa popytu na kamizelki
przesunie si¢ w lewo, czyli cena spadnie. Kamizelki rowniez nie moga konkurowaé z
dotychczasowym dobrem-liderem.

Ostatniego dnia gry, nalezy sprzeda¢ wszystkich niewolnikéw i wszystkie narzgdzia, by
na koncie mie¢ jak najwigksza kwote.

4. Etap Trzeci

4.1. Podstawowe zasady

W tym etapie gracz ma za zadanie zaopatrywac trzy osady w dobra konsumpcyijne.
Kazda z osad ma swoje preferencje i gracz, na podstawie réznych informacji, powinien
przewidywac, jakie ceny oraz jaka ilo§¢ débr bedzie optymalna dla danej osady.

W kazdej z osad, mieszkancy dysponujg rowniez swoja wlasna produkcja oraz moga si¢
zaopatrywa¢ u innych handlarzy. Dlatego gracz moze traci¢ lub zyskiwa¢ nowych klientéw,
w zaleznosci od tego, czy jego decyzje byly trafne, czy nie. Jesli gracz bedzie sprzedawat zbyt
drogo — zacznie traci¢ klientéw. Jesli bedzie sprzedawal ponizej ceny oczekiwanej przez
kupujgcych — bedzie ich przybywac.

Gra odbywa si¢ w systemie kwartalnym. W ciggu kazdego kwartatu panuje staly
harmonogram. Do konca pierwszego miesigca kwartalu, nalezy zrobi¢ zakupy w Charles
Town. Do konca drugiego kwartatu nalezy zdeklarowa¢ w kazdej osadzie ile ktérych towaréw
i po jakiej cenie chcemy sprzedac.

Gra dzieli si¢ na dwa podetapy. W pierwszym z nich, trwajacym dwa lata, interes gracza
jest w stadium poczatkowym. Nalezy przyktada¢ bardzo duzg uwage do swoich decyzji —
utrata znaczgcej czesci klientéw (z powodu zbyt wysokiej ceny) moze bowiem spowodowac
drastyczny spadek reputacji gracza na rynku miedzy osadami, a co za tym idzie przegrang. Na
koniec tego okresu gracz nie moze mie¢ na swoim koncie ujemnej kwoty — w przeciwnym
przypadku réwniez nastgpi przegrana.

Drugi podetap jest juz mniej restrykcyjny i pozostawia graczowi duza swobode.

Celem gry jest przetrwanie 5 lat i uzbieranie w tym czasie jak najwickszej ilo$ci
pienigdzy.

4.2. Narzedzia
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analizowa¢. Nacis$nigcie przycisku ,,Informacje o osadzie” spowoduje wy$wietlenie opisu
sytuacji, na podstawie ktérego gracz musi przeprowadzi¢ analize.

Pole ,,Dobrobyt” zawiera informacj¢ o wzglednym zadowoleniu mieszkancéw danej
osady z opisanego ponizej koszyka débr. ,,Zapotrzebowanie na X" informuje o tym, ile dobra
X znajduje si¢ w koszyku. Analogicznie ,,Zapotrzebowanie na Y informuje o tym, ile dobra
Y znajduje si¢ w koszyku. Pole ,, KSS” zawiera warto$¢ krancowej stopy substytucji, tj.
informacj¢ o kacie nachylenia stycznej do krzywej obojetnosci w punkcie okreslonym przez
aktualny koszyk dobr (oznaczony na wykresie krzyzykiem). Zmieniajac zawarto$¢ koszyka
zawsze nalezy ustali¢ jedng ze zmiennych (dobrobyt, ilos¢ X, ilos¢ Y, KSS). Dokonuje si¢
tego poprzez wybranie jednego z okragtych pdl wyboru znajdujacych si¢ na lewo od warto$ci
odpowiednich wspdtczynnikow. Na przyktad na rysunku powyzej, ustalonym parametrem jest
,Zapotrzebowanie na X”. Jezeli teraz zmienimy np. ,,Zapotrzebowanie na Y, wtedy ,,KSS” i
,Dobrobyt” odpowiednio zmienig si¢, dopasowujgc si¢ do nowego koszyka, natomiast
,Zapotrzebowanie na X” pozostanie bez zmian. Krzywa obojetnosci przesunie si¢ zgodnie ze
zmiang ilo$ci dobra Y.

»Maksymalny zakup X” jest miejscem przecigcia linii ograniczenia budzetowego z 0sig
X. Analogicznie ,Maksymalny zakup Y” jest miejscem przeci¢cia linii ograniczenia
budzetowego z osig Y. ,,Stosunek cen” jest polem tylko do odczytu. Jego zawartos¢ jest
ustalana na podstawie dwoch powyzszych pél.

»Cena X” 1, Cena Y” stuzg do wyliczania jednej ceny na podstawie drugiej. Aby tego
dokona¢, nalezy w jednym z tych okienek wpisa¢ znang cen¢. Po przejsciu do dowolnego
innego okienka (np. ,,Dobrobyt”), w drugim cena powinna zosta¢ automatycznie wyliczona,
na podstawie warto$ci krancowej stopy substytucji. Wyliczeni polega na prostym podzieleniu
lub pomnozeniu znanej ceny przez krancowg stope substytucji.

Na wykresie znajduja si¢ z6tta krzywa — jest to krzywa obojetnosci. Jej ksztatt zalezy od
aktualnych preferencji panujacych w osadzie. Jej potozeniem mozna manipulowa¢ zmieniajac
odpowiednie parametry kszyka. Np. gdy gracz ustali dobrobyt, to zmiana pozostatych
parametréw spowoduje ruch wzdtuz krzywej. W pozostatych przypadkach, cata krzywa ulega
przesuwaniu.

Aktualny koszyk dobr reprezentowany jest przez krzyzyk. Jego kolor jest szary, gdy
znajduje si¢ on poza obszarem ograniczonym przez prostag ograniczenia budzetowego
(czerwong), oraz zielony w przeciwnym przypadku. Prosta ograniczenia budzetowego
definiowana jest przez dwie wartosci — ,,Maksymalny zakup X oraz ,,Maksymalny zakup Y.

4.3. Analiza wyboru konsumentow

W grze, gracz ma do czynienia z réznymi opisami sytuacji panujgcych w osadach.
Lacznie jest to 75 réznych typéw problemow. Poruszane zagadnienia, to ruch po krzywe;j
obojetnosci, wspoétgranie krzywej obojetnosci z prosta ograniczenia budzetowego oraz efekt
dochodowy i substytucyjny. Ponizej przedstawi¢ niektére z nich wraz z komentarzem.
Wszystkie operacje sg dokonywane w panelu ,,Analiza wyboru konsumentéw” znajdujacym
sic w Kwaterze Gtéwne;j.

»W tym kwartale potrzebujemy okoto 16,5 kilogramow przypraw, przy czym jedng sztuke
tego dobra jestesmy sktonni wymieni¢ na 1,3818745889692 zwojow tkaniny. Cena jednego
zwoju tkaniny wynosi okoto $8,37.” Nalezy w okienku ,,Zapotrzebowanie na Y wpisaé
warto$¢ 16,5. Nastepnie nalezy zablokowac to okienko zaznaczajac okragte pole wyboru po
lewej. Kolejnym krokiem jest wpisanie do okienka ,,KSS” warto$ci ,,-1,3818745889692” i
wcisnigcie przycisku ,,1/kss”, gdyz krancowa stopa substytucji méwi ile sztuk dobra Y
konsumenci sg w sktonni wymieni¢ za jedng sztuke dobra X, a nie na odwrét. W polu ,,Cena
X wpisujemy 8,37. I to juz wszystko. W okienku ,,Cena Y” znajduje si¢ cena kilograma
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przypraw, a w okienku ,,Zapotrzebowanie na X znajduje si¢ liczba zwojow tkaniny, ktorg
chcg zakupi¢ mieszkancy Columbii.

W tym roku dysponujemy kwotq okoto $1193,32. Cena jednego kilograma przypraw
wyniesie okoto $4,31. Ponadto potrzebujemy okoto 171,1 zwojow tkaniny.” Pierwszym
krokiem jest wpisanie do okienka ,,Maksymalny zakup Y” wartosci ,,1193,32/4,31”.
Nastepnie w okienku ,,Zapotrzebowanie na X” wpisujemy 171,1, a nastepnie zabezpieczamy
to okienko przed zmianami. Nastgpnie tak rownoczesnie zmieniamy warto$¢ pola
,Zapotrzebowanie na X’ oraz ,Maksymalny zakup X”, by krzywa obojetnosci stata sig
styczna do ograniczenia budzetowego w punkcie aktualnego koszyka débr. Styczno$¢ te
mozemy sprawdzi¢ badajac, czy wartosci w polu ,,KSS” i ,,Stosunek cen” sg rowne co do
modutu. Ostatnim krokiem jest wpisanie 4,31 do okienka ,,Cena Y, celem okreslenia ceny
jednego zwoju tkaniny.

W tym roku dysponujemy kwotq okoto $653,74. Cena jednego konia wyniesie okoto
85,86 i ludzie bedq sktonni wymieni¢ jedng sztuke tego dobra na 1,18380622954634
zestawow narzedzi.” Na poczatku nalezy w polu ,,Maksymalny zakup Y wpisaé
,053,74/5,86”. Nastgpnie uzyskang wartos¢ gracz powinien skopiowa¢ do okienka
»~Maksymalny zakup X’ i pomnozy¢ przez 1,18380622954634. Teraz nalezy zablokowac
dobrobyt i tak przemiesci¢ koszyk débr, by w polu ,,KSS” pojawita si¢ taka sama wartos¢,
jaka jest w polu ,,Stosunek cen”. ,,KSS” zablokowa¢ i z kolei zmieni¢ dobrobyt, by krzywa
obojetnosci stata si¢ styczna do ograniczenia budzetowego. Na koniec gracz powinien
skopiowac liczbe 5,86 do ,,Cena Y w celu wyliczenia ceny zestawu narzedzi.

~Myslelismy, Ze sytuacja bedzie sie¢ przedstawiaé w nastepujgcy sposob. Potrzebujemy
okoto 95,7 zwojow tkaniny, przy czym jedng sztuke tego dobra jestesmy sktonni wymienic¢ na
1,56378906814326 kilogramow przypraw. Cena jednego kilograma przypraw wynosi okoto
$4,21. Tymczasem sytuacja nieco zmienita sie. Scisle rzecz biorge ulegla zmianie cena
jednego zwoju tkaniny. W zwigzku z tq zmiang nasz dobrobyt zmienia sie o tyle, o ile
zmienitby sie, gdyby ceny pozostaty niezmienione, a kwota, ktorq dysponujemy zwigkszyta sie
do $1601,09.” Na poczatku nalezy zidentyfikowaé, jakie wyobrazenia mieli mieszkancy. W
polu ,,Zapotrzebowanie na X gracz powinien wpisa¢ 95,7. Nastepnie w polu ,,KSS” wartos¢
-1,56378906814326. Trzeba réwniez okreslic wyobrazenia o ograniczeniu budzetowym. W
tym celu gracz moze wpisa¢ do okienka ,,Cena Y liczbe 4,21 i na jej podstawie obliczy¢ cene
dobra X (powinno wyjs¢ 6,58). Wartos¢ tkaniny, ktdérg chcieliby zakupi¢ mieszkancy, to 95,7
pomnozone przez 6,58 (czyli okoto 629,7). Podobnie na podstawie ilosci i ceny mozna
wyliczy¢ warto$¢ zapotrzebowania na przyprawy. Po zsumowaniu tych dwdch wartosci
otrzymujemy catkowitg kwote, ktérg dysponujg mieszkancy Columbii. Nalezy ja wpisa¢ do
pol ,,Maksymalny zakup X” oraz ,Maksymalny zakup Y, a nast¢pnie podzieli¢ przez
odpowiednie ceny. W efekcie na wykresie powinien si¢ pojawi¢ spdjny obraz preferencji
konsumenta — prosta ograniczenia budzetowego i styczna do niej krzywa preferencji. Mozna
teraz przej$¢ do drugiego kroku, tzn. do analizy efektu dochodowego i substytucyjnego.
Nalezy wynotowaé gdzie$ kwote, ktérag dysponuja mieszkanicy (w naszym przyktadzie niech
bedzie nig 1435,6). Ustalmy, ile wynosi faktyczny dobrobyt mieszkancéw. Mnozymy
zawarto$¢ okienek ,,Maksymalny zakup X” oraz ,,Maksymalny zakup Y” przez 1601,09 a
nastepnie dzielimy przez 1435,6. Nastgpnie blokujemy warto$¢ ,,KSS” i zwickszamy
dobrobyt tak, by krzywa obojetnosci stata si¢ styczna do nowego ograniczenia budzetowego.
Ta nowa krzywa jest faktyczng krzywa obojetno$ci w Columbii. Nalezy jednak powrdci¢ do
poprzedniej ilosci pieniedzy, ktéra dysponuje osada (tzn. do 1435,6). W tym celu w okienku
,Maksymalny zakup Y” wpisujemy poprzednig wartos¢, tzn. ,,1435,6/4,21”, gdyz cena
przypraw nie ulegla zmianie. Ulegla jej natomiast cena tkaniny. Nalezy wigc zwigkszy¢
,Maksymalny zakup X” az do momentu, w ktérym ograniczenie budzetowe dotknie krzywej
obojetnosci. Nastgpnie, zablokowawszy ,,Dobrobyt” nalezy tak przesunaé aktualny koszyk

13



dobr by znajdowat si¢ w punkcie stycznosci. Teraz koszyk prezentuje faktyczne preferencje w
osadzie. Jedyne, co pozostaje, to zaktualizowaé pole ,,Cena X”. By to osiaggna¢, nalezy po
prostu wejs¢ do pola ,,Cena Y” i z niego wyj$¢, cena tkaniny powinna zosta¢ wyliczona
automatycznie.

W tym roku dysponujemy kwotg okoto $1108,03. Myslelismy, zZe sytuacja bedzie sie
przedstawia¢ w nastepujgcy sposob. Cena jednej sztuki broni wyniesie okoto $7,03 i ludzie
bedq sktonni wymieni¢ jedng sztuke tego dobra na 0,963386341528034 kilogramow papieru.
Tymczasem sytuacja nieco zmienita sie. Scisle rzecz biorge ulegta zmianie cena jednego
kilograma papieru. Gdyby zmiana cen nie doprowadzita do zmiany dobrobytu, to
chcielibysmy kupi¢ 27,4 sztuk broni.” Tak, jak w poprzednim przypadku, najpierw nalezy
zidentyfikowaé sytuacje, pierwotng (przed zmiang ceny). Powiedzmy, Ze gracz umie to juz
zrobi¢, gdyz zostalo to wyttumaczone na poprzednich przyktadach. Przechodzimy wigc do
analizy efektu substytucyjnego i dochodowego, majac dane wyjsciowe ceny a takze lini¢
ograniczenia budzetowego oraz krzywa obojetnosci. W tej ostatniej blokujemy dobrobyt i w
polu ,,Zapotrzebowanie na Y wpisujemy 27,4. W polu ,,KSS” pojawit si¢ faktyczny stosunek
cen débr. Poniewaz ulegta zmianie cena kilograma papieru, wchodzimy do okienka ,,Cena Y
i wychodzimy z niego, by zaktualizowa¢ zawarto$¢ ,,Cena X’ na podstawie aktualnego
,KSS”. Nastgpnie w ,,Maksymalny zakup X” wpisujemy 1108,03 i dzielimy t¢ liczbe przez
nowg cen¢ papieru. Ostatnim krokiem jest zablokowanie ,,KSS” i zmienienie dobrobytu tak,
by krzywa oboje¢tnosci stala si¢ styczna do ograniczenia budzetowego. W chwili obecnej
koszyk reprezentuje faktyczng strukturg zapotrzebowania w osadzie.

4.4. Skuteczna gra

Bardzo wazne jest, by handlowa¢ tylko tymi dobrami, ktére w osadzie sa kupowane
drozej niz sprzedawane w Charles Town. Nie trzeba kazdorazowo sprawdza¢ i poréwnywacé
ceny. Po wejsciu do Charles Town i wyborze towaru, pasek, za pomocg ktérego okresla sig,
ile sztuk gracz zamierza kupié, ustawi si¢ automatycznie na liczbie znajdujgcej si¢ w
odpowiednim okienku w panelu ,,Analiza wyboru konsumentéw”, jezeli odpowiednia cena w
tym panelu jest nizsza niz cena w Charles Town. W przeciwnym przypadku, pasek wskaze
warto$¢ 0. Z tego wzgledu nalezy zawsze pamigta¢ o okresleniu pdl ,,Cena X’ i ,,Cena Y’ w
kazdej osadzie. W przeciwnym razie, przy zakupach w Charles Town mozna si¢ grubo
pomyli¢.

Podobnie, ustalajac ceny, w kazdej z osad mozemy klikng¢ przycisk ,,Importuj”.
Spowoduje on przekopiowanie odpowiednich warto§ci z panelu ,,Analiza wyboru
konsumentéw”. Nalezy pamig¢ta¢ o tym, by po wpisaniu warto$ci nacisngé przycisk
»Wystaw”. Inaczej wartos$ci te nie zostang zapisane.

Dobrym zwyczajem jest sprzedawanie po nieco nizszej cenie, niz ta, ktéra wynikia z
przeprowadzonej analizy. Spowoduje to zwigkszenie naszej klienteli, a co za tym idzie
zwigkszenie dochodéw w dluzszym terminie. Nie nalezy jednak przesadza¢ — zbytnie
obniZanie cen moze spowodowac, ze gracz poniesie straty.

5. Etap Czwarty

5.1. Podstawowe zasady

W etapie czwartym zadaniem gracza jest podejmowanie odpowiednich decyzji
produkcyjnych oraz rozbudowa witasnych przedsigbiorstw. W czasie gry, rynki, na ktérych
dziala gracz przechodza kolejne stadia, od konkurencji doskonatej, przez konkurencje
monopolistyczng i oligopol az do petnego monopolu. Awans do kolejnej fazy jest uzalezniony
od ilo$¢ kapitalu, jaka posiada gracz w swoim zaktadzie, dzialajagcym na danym rynku, oraz
od tego, czy podejmowane do tej pory przez niego decyzje byly optymalne. Wyjatkiem jest
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tutaj czwarty podetap, w ktérym nie trzeba juz gromadzi¢ kapitatu (cho¢ mozna to robic), a
jedynie nalezy podejmowac jak najlepsze decyzje o wielkosci produkcji i cenie. Aby przejs¢
do kolejnego podetapu (lub w przypadku podetapu czwartego, ukonczy¢ caty etap), nalezy
uzbiera¢ pewng ilo$¢ kapitatu oraz trzy razy pod rzad podja¢ wlasciwe decyzje produkcyjne.
Przechodzenie do kolejnych podetapéw odbywa si¢ niezaleznie w ramach kazdej z osad.

W przypadku, kiedy przy optymalnym poziomie produkcji, gracz zauwazy, ze ponositby
straty, tzn. przeci¢tne koszty catkowite sg wigksze od ceny produktu, przedsiebiorstwo nalezy
sprzeda¢. Réznica w cenach pomigdzy sprzedaza a zakupem wynosi w tym etapie zawsze 5%.

Gracz przegrywa, jesli jego diug siegnie tysigca dolar6w. Etap nie ma ograniczenia
czasowego. Jednak to czas jest liczony jako kryterium punktacji. Liczba punktéw uzyskanych
za ten etap jest odwrotnie proporcjonalna do liczby dni w grze, ktére mingty od momentu
rozpoczecia do (szcze§liwego) zakonczenia.

5.2. Narzedzia

Gracz ma do dyspozycji panel umozliwiajagcy mu analiz¢ sytuacji przedsigbiorstwa.
Nacis$nigcie przycisku ,,Informacje o osadzie” spowoduje pojawienie si¢ okienka, w ktéorym w
formie opisowej bedzie przedstawiona sytuacja na rynku. Z tekstu nalezy wylowié
odpowiednie wielkosci a nastgpnie skopiowa¢ je do okienek znajdujacych si¢ na trzech
zakladkach ponizej wykresu. Dane oczywiscie sg niepelne i nalezy na podstawie posiadanej
wiedzy mikroekonomicznej je uzupetni¢. Majac juz pelen obraz sytuacji na rynku, mozna
podjac decyzje, ile jednostek wyprodukowac (a co za tym idzie ilu niewolnikéw zatrudnic), w
jakiej cenie je sprzedawac oraz czy w ogodle produkcja jest oplacalna i czy nie lepiej sprzedaé
tymczasowo zaktad.

Nalezy zwréci¢ uwage na fakt, ze w okienku ,,Koszt surowcéw na sztuke” nalezy podaé
ile kosztujg surowce potrzebne do wyprodukowania jednej sztuki towaru. Natomiast w
okienkach ,, Koszt jednostki
kapitatu” oraz ,Koszt jednostki
pracy” nalezy poda¢ ile kosztujg
odpowiednio utrzymanie jednej
jednostki kapitalu lub jednego
niewolnika w ciggu 30 dni.
Warto$ci w tym pierwszym okienku
powinny ksztaltowa¢ si¢ w okolicy
1 dolara, natomiast w dwodch
pozostalych w okolicy 20, 30
dolaréw.

Okienko ,,Marza wtlasciciela”

“warnunki produkeii 2 Fopyt lokalny  Koszty | Dgﬁlniel

olumntia T szt jednostki kapitahu: szt surowedw na sztul ) 4 1 1 1
[Cotums ] |K2? 1 ednosti k piatl.a F : 1 ﬂlé E Eﬂta? l:zywa g:;g zawiera lnformaC]Q na temat
P - - - v Pokaz kizpw. e .
IR DO EEEED FKoszt jgdnostki pracy: Marza whafciciela: !./ _Y - roznlcy pomlqdzy Cenq prOdUKtu a
o | Paokaz ki SMC . . .
Kz | El=] e 4 przecietnymi kosztami

catkowitymi. Tak wigc, jesli
zawiera ono warto$¢ ujemng, przy optymalnym poziomie produkcji, oznacza to, ze
przedsigbiorstwo jest nierentowne.

Ze wzgledu na rézne rozmiary produkcji oraz rézne wartosci cen w kolejnych
podetapach, o§ X, zawierajagca rozmiar produkcji oraz o$ Y, zawierajaca ceng, nie s3
skalowane w staty sposob. Gracz moze zdefiniowaé skal¢ wypetniajac pola ,,Produkcja
maksymalna” i ,,Cena maksymalna”. Na powyzszym obrazku, wartosci tych wspétczynnikéw
wynoszg odpowiednio 487 1 3,63. Przycisk ,,Centruj Wykres” umozliwia szybkie
dopasowanie parametréw wykresu, tak by przecigcie krzywej kosztu krancowego i utargu
krancowego znajdowalo si¢ mniej-wigcej w jego $rodku.
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— W kazdej z osad, gracz ma do dyspozycji panel

Komunikat administracyjny, za pomocg ktérego moze podejmowaé
Optymalna miesigczna produkcja. B .
twojego przedsiehbiorstaw krotkim j konkretne deCyZJe'
g';;s;;;;m;g%g;j:f“;rg;gw Rozmiar produkcji mozna ustali¢ na dwa sposoby.
koszt calkaowity wynasi $240. >l | Pierwszym z nich jest wpisanie odpowiedniej wielkosci do
—— —— okienka ,,Produkcja”. W okienku ,,Zatrudnienie” pokaze si¢
|22'52d_ _ '3'5-‘3' - wtedy minimalna ilo$¢ niewolnikéw zdolna wyprodukowac te
atiudnienie; ostephi niewalnicy: . ;o . . . . . . ’ o
B [ ilo$¢ towaru w ciggu miesigca. Nalezy jednak pami¢taé, ze np.
dwéch niewolnikow jest w stanie wytworzy¢ 8 jednostek, ale
Jednostki kapitabu: | tycia . o . . 1,
e L. s | do 8,1 jednostek potrzeba juz trzech niewolnikéw. Tymczasem
! | E ) . ;
Waofé inwealyci ; trzech niewolnikéw moze wytworzy¢ az 15 jednostek. W
$168.15 o Irwestuj
zwigzku z tym, by nie marnowac sity roboczej nalezy zawsze
Magaayn przyj$¢ do okienka ,Zatrudnienie” i potwierdzi¢ liczbg
058 . . . oy . .
T P zatrudnionych — wtedy w okienku ,,Produkcja” pojawi sig
[$16.70 [s1012 maksymalna ilo§¢ towaru, ktérg moze wyprodukowac ta liczba
Wartose przedsiebiorstwa: nieW()lnikéW ‘
$423.38 _ e | Czesto warto zmniejszy¢ liczbe niewolnikéw o 1, gdyz

np. gdy mamy do wyprodukowania 8,1 jednostek towaru, lepiej
jest zatrudni¢ 2 niewolnikéw i produkowac 8 niz zatrudni¢ 3 i produkowac 15.

W przypadku, gdy chcemy zatrudni¢ wigcej niewolnikéw niz mamy do dyspozycji,
pojawia si¢ komunikat o bigdzie. Zanim jednak si¢ go wylaczy, warto przyjrzeé si¢
wielko$ciom, ktére pojawily si¢ w okienkach. Dzigki temu mozna sobie zaoszcze¢dzié
kupowania niewolnikéw w ciemno, nie znajgc ich potrzebnej liczby.

Aby zwickszy¢ rozmiary przedsicbiorstwa, nalezy dokona¢ inwestycji. W polu
LInwestycja” wpisujemy, ile jednostek kapitalu chcemy zakupic. W polu ,,Wartos¢
inwestycji” pokazuje si¢ kwota, ktora bedziemy musieli zaptaci¢ za taka inwestycje.
Wystarczy wcisng¢ guzik ,,Inwestuj” by dokona¢ inwestycji. Nalezy jednak pamigtaé, by nie
przekroczy¢ 1000 dolaréw dlugu. Wtedy nastgpi przegrana.

Inwestycja ma swoéj czas trwania, zalezny od tego jak wiele jednostek kapitatu
zakupilismy. Po uplywie tego czasu, przedsiebiorstwo jest zdolne produkowaé wigcej przy
kosztach proporcjonalnie mniejszych. Nalezy wiec zaktualizowa¢ rozmiary produkcji,
zazwyczaj dokupujac i zatrudniajagc nowych niewolnikow.

Panel administracyjny zawiera rowniez informacje dotyczace aktualnego stanu
magazynu oraz rzeczywistych kosztéw i przychodéw. W okienku ,,Magazyn” podana jest
liczba sztuk towaru pozostajacych do dyspozycji. W okienku ,,Dzisiejszy koszt” podana jest
kwota, ktérg trzeba bylo wyda¢ na surowce, konserwacje¢ kapitalu oraz utrzymanie sity
roboczej w stanie zdolnym do pracy w ciagu ostatniego dnia. W okienku ,,Dzisiejszy utarg”
znajduje si¢ kwota, za ktorg udato si¢ sprzeda¢ towary w ciggu ostatniego dnia. Podlega ona
wahaniom, gdyz do sklepéw czasem przychodzi wigcej, a czasem mniej klientow.
Poréwnujac ,,Dzisiejszy koszt” z ,,dzisiejszym utargiem” z kilku dni mozna wywnioskowac,
czy przedsigbiorstwo rzeczywiscie jest rentowne na podstawie pojetych przez gracza decyzji i
czy nie popetnit on jakiego$ biedu.

Ostatnim narzedziem dostepnym dla gracza w tym etapie jest panel handlarza
niewolnikéw dostepny w Charles Town. Mozna tam kupowac i sprzedawac sile robocza.
Réznica w cenie wynosi 5%.

5.3. Pierwszy podetap

W pierwszym etapie gracz porusza si¢ w warunkach konkurencji doskonatej. Informacje
na temat sytuacji rynkowej w osadzie sa przekazywane na 40 réznych sposobéw. Niektore z
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nich s3 jednak bardzo podobne, dlatego ponizej, na przyktadach, zostanie oméwionych tylko
kilka.

»Cena jednej sztuki towaru wynosi $2,24. Konserwacja jednostki kapitatu kosztuje
823,70 miesigcznie. WyzZywienie i utrzymanie jednego niewolnika kosztuje $26,40 miesigcznie.
Koszt surowcow potrzebnych do wyprodukowania jednej sztuki towaru wynosi $0,93.” — w
tym przypadku nalezy skopiowa¢ do okienka ,,Cena u$miercajgca popyt” wartos¢ 2,24; do
okienka ,,Koszt jednostki kapitatu” wartos¢ 23,70; do okienka ,,Koszt jednostki pracy”
warto$¢ 26,40 oraz do okienka ,,Koszt surowcéw na sztuke” warto$¢ 0,93. Nastepnie mozna
nacisng¢ przycisk ,,Centruj wykres”. Przechodzimy na zaktadke ,,Ogdlnie”, gdzie zwickszamy
strzateczkami poziom produkcji do momentu, w ktérym pionowa szara linia osiggnie miejsce,
gdzie pozioma czerwona linia utargu krancowego przetnie si¢ z szarg krzywag kosztow
krancowych. Uzyskujemy rozmiar produkcji ok. 283. Jezeli mamy w zaktadzie 5 jednostek
kapitalu, to mamy dwie mozliwosci — zatrudni¢ 8 (produkcja 274,37) lub 9 (produkcja
294,47) niewolnikéw. Rozsadniejsze wydaje si¢ zatrudnienie o$miu. Jest to najprostszy typ
zadania.

»Optymalna miesieczna produkcja twojego przedsiebiorstwa w krotkim okresie wynosi
305,26 sztuk. Utarg catkowity wynosi $738,72. Przecietny koszt catkowity wynosi $2,34.
Koszt surowcéw potrzebnych do wyprodukowania optymalnej ilosci towaru wynosi $299,15.”
— w tym przypadku nalezy najpierw ustali¢ cen¢. W tym celu do okienka ,,Cena u$§miercajgca
popyt” wpisujemy ,,738,72/305,26”. Po opuszczeniu okienka jego zawarto$§¢ powinna zmieni¢
si¢ na ok. 2,42. I to jest wlasnie cena. Nastepnie na zakladce ,,Ogdlnie” w polu ,,Produkcja”
wpisujemy (lub kopiujemy) liczbg 305,26. W kolejnym kroku w okienku ,,Kosz surowcow na
sztuke” wpisujemy ,,299,15/305,26”, powinnisSmy otrzymac ok. 0,98. Wpisujemy do kosztow
pracy i kapitalu jakies dowolne wartosci np. 30 i klikamy ,,Centruj wykres”. Zmniejszamy
,,Koszt jednostki pracy” tak, by koszty krancowe zrownaty si¢ z przychodami krancowymi.
Powinno to nastgpi¢, gdy w okienku ,,Koszt jednostki pracy” pojawi si¢ wartos¢ 27,6.
Nastepnie zwigkszamy zawarto$¢ okienka ,,Koszt jednostki kapitatu” tak, by catkowity koszt
przecietny wyniést 2,34. Powinno to nastgpi¢, gdy w ,,Koszt jednostki kapitalu” wpisana jest
warto$¢ 30,3. W tym momencie wykres dobrze obrazuje sytuacje na rynku. Wida¢, ze krzywa
SATC jest ponizej krzywej popytu (zbttej), a wiec przedsigbiorstwo jest dochodowe.

»Cena jednej sztuki towaru wynosi $2,52. Koszty state wyniosq $136,50 miesigcznie.
Wyzywienie i utrzymanie jednego niewolnika kosztuje $0,82 dziennie. Koszt surowcow
potrzebnych do wyprodukowania jednej sztuki towaru wynosi $1,23.” — w tym przypadku,
podobnie jak w pierwszym, uzupelniamy pola ,,Cena usmiercajaca popyt”, ,,Koszt jednostki
kapitatu”, ,, Koszt jednostki pracy” i ,,Koszt surowcéw na sztuke”. Réznica polega na tym, ze
do ,,Koszt jednostki kapitalu” wpisujemy ,,136,50/5”, pod warunkiem, ze mamy pigé
jednostek kapitatu. Jezeli mamy ich 7, to nalezy wpisa¢ ,,136,50/7”. Okienko bowiem
przyjmuje koszt jednostki, a w opisie podany jest koszt calkowity. Kolejng r6znicg jest
okienko ,,Koszt jednostki pracy”, gdzie wpisujemy ,,0,82%30”, gdyz 0,82 jest to koszt
dzienny, a okienko przyjmuje koszty miesi¢czne (a dokladniej, 30-dniowe). Dla 5 jednostek
kapitalu optymalna produkcja w tym przyktadzie wynosi 307,5 i optaci si¢.

,Cena jednej sztuki towaru wynosi $2,80. Przecietny koszt catkowity wynosi $2,67.
Konserwacja jednostki kapitatu kosztuje $27,00 miesiecznie. WyZywienie i utrzymanie
jednego niewolnika kosztuje $32,40 miesigcznie.” — tutaj wpisujemy do okienka ,,Cena
usmiercajaca popyt” wartos$¢ 2,80. Do okienka ,,Koszt jednostki kapitatu” wpisujemy 27,00 i
do ,Koszt jednostki pracy” wpisujemy 32,40. Nastepnie przechodzimy na zaktadke
,,Ogolnie”, gdzie przesuwamy wskaznik produkcji do momentu, w ktérym réznica pomigdzy
kosztem krancowym (SMC), a catkowitym kosztem przecictnym (SATC) wyniesie 2,80-2,67,
czyli 0,13. Powinno to nastgpi¢ przy produkcji ok. 272. Nastepnie zwickszamy koszty
surowcowe tak by koszt krancowy zréwnat si¢ z utargiem krancowym (powinny one wyniesc¢

17



ok. 1,23). Mamy juz doktadny obraz rynku. SATC jest mniejsze od ceny, wigc produkcja
oplaci sig.

5.4. Drugi podetap

W drugim podetapie gracz porusza si¢ w warunkach konkurencji monopolistyczne;j.
Informacje na temat sytuacji rynkowej przekazywane sa na 88 réznych sposobdw. Ponizej
przedstawiam kilka z nich wraz z rozwigzaniami.

,Cena, powyzej ktorej popyt zanika to $2,84. Kazda kolejna dostgpna sztuka towaru
powoduje spadek jego ceny o 0,000320797020006657. Koszty state wyniosq $680,40
miesiecznie. WyZywienie i utrzymanie jednego niewolnika kosztuje $1,06 dziennie. Koszt
surowcow potrzebnych do wyprodukowania jednej sztuki towaru wynosi $1,17.” W okienku
,,Cena u$miercajgca popyt” nalezy wpisa¢ 2,84, a w okienku ,,Wzrost ceny na sztuk¢” nalezy
wpisa¢ -0,000320797020006657 (najlepiej uzywajac kombinacji klawiszy ctrl-v, ctrl-c;
uwaga na minus!). Nastepnie w okienku ,,Koszt jednostki kapitatu” nalezy wpisa¢ np.
,080,40/21” (w mianowniku podajemy liczb¢ jednostek kapitalu w zaktadzie — w naszym
przykladzie jest nig 21). W ,Koszt jednostki pracy” wpisujemy ,,1,06%*30”, a w ,,Koszt
surowcoéw na sztuke” wpisujemy 1,17. Nastepnie klikamy ,,Centruj Wykres” i zwiekszamy
produkcje do miejsca, w ktorym linia MR (czerwona) przetnie krzywg MC (szara). Ceng
odczytujemy w prawym gérnym rogu wykresu (z6tta). Powinna wynies¢ ok. 2,48.

~Kazda kolejna dostepna sztuka towaru powoduje spadek jego ceny o
0,000381441877433965. Cena jednej sztuki towaru wynosi $2,00. Optymalna miesigczna
produkcja twojego przedsiebiorstwa w krotkim okresie wynosi 814,79 sztuk. Przecigtne koszty
state wyniosq $0,70. Koszt surowcéw potrzebnych do wyprodukowania jednej sztuki towaru
wynosi $1,00.” W ,Wzrost ceny na sztuk¢” wpisujemy -0,000381441877433965. W
,Produkcja” wpisujemy 814,79. Nastepnie zwigkszamy (lub zmniejszamy) zawartos¢ ,,Cena
usmiercajgca popyt” az do momentu, gdy cena (prawy gérny rég wykresu) osiggnie warto$¢
2,00 (albo zblizong). W ,Koszt jednostki kapitatu” wpisujemy ,,0,70%814,79”. Nastepnie
wychodzimy z okienka, by mnozenie zostalo wykonane i powracamy do niego, dzielgc
uzyskany iloczyn przez liczb¢ jednostek kapitalu. W naszym przyktadzie jest to 21, wigc
ostatecznie okienko to zawiera¢ bedzie warto$¢ ok. 27,16. W okienku ,,Koszt surowcéw na
sztuke” wpisujemy 1,00. Na koniec zmieniamy ,,Koszt jednostki pracy” tak, aby MR
zréwnato si¢ z MC (powinien on wynie$¢ 28,8). Wida¢, ze SATC wynosi ok. 2,11, a wiec
produkcja nie oplaca sig.

,Cena, powyzej ktorej popyt zanika to $2,44. Kazda kolejna dostgpna sztuka towaru
powoduje spadek jego ceny o 0,00025463841458319. Kazda kolejna wyprodukowana sztuka
towaru zwigkszy twdj przychod o $1,89. Konserwacja jednostki kapitatu kosztuje $32,70
miesiecznie. Koszt surowcow potrzebnych do wyprodukowania jednej sztuki towaru wynosi
81,16.” W okienku ,,Cena u$miercajaca popyt” wpisujemy 2,44. W ,Wzrost ceny na sztuke¢”
-0,00025463841458319. Nastepnie tak ustawiamy zawartos¢ okienka ,,Produkcja”, by MR
osiggnagt warto§¢ 1,89 (wartos¢ MR jest podana na czerwono w prawym gérnym rogu
wykresu). W, Koszt jednostki kapitalu” wpisujemy 32,70. W , . Koszt surowcéw na sztuke”
wpisujemy 1,16. Ostatnim krokiem jest ustawienie ,,Koszt jednostki pracy” tak, aby MC
zréwnalo sie z MR. Jezeli gracz ma do dyspozycji 25 jednostek kapitatu, to produkcja
wyniesie ok. 1080 sztuk, cena ok. 2,16, a SATC 2,36, w zwigzku z czym produkcja nie jest
optacalna.

5.5. Trzeci podetap

W trzecim podetapie gracz znajduje si¢ na rynku opanowanym przez oligopol. Za
kazdym razem mozliwe sg dwie sytuacje. Albo firmy wspélpracujg ze soba, tworzac zmowe
monopolistyczng, albo konkurujg ze sobg tworzac oligopol Cournot. W sumie, sytuacja na
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rynku moze by¢ opisana na 108 réznych sposobdéw. Ponizej prezentuj¢ kilka z nich wraz z
rozwigzaniami.

,»Cena usmiercajgca popyt globalny to $3,00. Popyt globalny przy cenie réwnej $0
wynosi 100000 sztuk. Na rynku dziata 5 firm. Firmy kooperujg ze sobg tworzgc zmowe
monopolistyczng. Konserwacja jednostki kapitatu kosztuje $25,20 miesiecznie. WyzZywienie i
utrzymanie jednego niewolnika kosztuje $0,93 dziennie. Koszt surowcoéw potrzebnych do
wyprodukowania jednej sztuki towaru wynosi $1,11.” W okienku ,,Cena u$miercajgca popyt”
wpisujemy 3,00. W okienku ,,Wzrost ceny na sztuke” wpisujemy ,,-3/100000” (tj. ceng
usmiercajaca popyt dzielong przez popyt przy cenie 0). W ,Koszt jednostki kapitatu”
wpisujemy 25,20. W, Koszt jednostki pracy” wpisujemy ,,0,93%30”. W , Koszt surowcé6w na
sztuke” wpisujemy 1,11. Nastepnie mnozymy zawartos¢ okienka ,,Wzrost ceny na sztukeg”
przez liczbe firm (tu powinno wyj$¢ -0,00015). Klikamy ,,Centruj wykres” i sprawdzamy
rozwigzanie. Jesli nasz zaktad posiada 50 jednostek kapitatu, to optymalna produkcja wynosi
ok. 3730, a cena ok. 2,44. Produkcja optaca si¢.

,»Cena usmiercajgca popyt globalny to $3,00. Popyt globalny przy cenie réwnej $0
wynosi 100000 sztuk. Na rynku dziata 5 firm. Firmy nie wspotpracujg ze sobg. Optymalna
miesigczna produkcja twojego przedsiebiorstwa w krotkim okresie wynosi 6840,58 sztuk.
Koszty state wyniosq $2121,00 miesigcznie. Koszt surowcow potrzebnych do wyprodukowania
optymalnej ilosci towaru wynosi $7114,21.” — W tym przypadku jako ,,Cena us$miercajgca
popyt” wpisujemy 3,00. Nastgpnie jako ,,Wzrost ceny na sztuke” podajemy -0,00003. Jezeli
liczba jednostek kapitatu, jakg posiadamy wynosi 70, to w polu ,,Koszt jednostki kapitatu”
wpisujemy ,,2121,00/70”. W ,Koszt surowcéw na sztuke” wpisujemy ,,7114,21/6840,58”.
Nastepnie w okienku ,,Produkcja” nalezy wpisac ,,6840,58*4” (w przypadku, gdyby na rynku
dziataty np. 3 firmy, powinni§my podac ,,6840,58%2). Nalezy zapamigtac¢ cene, jaka pojawi
si¢ na z6ito w prawym gérnym rogu ekranu (ok. 2,18) i przepisac jg do ,,Cena uSmiercajgca
popyt”. Nastepnie w polu ,,Produkcja” wpisujemy wartos¢ 6840,58. Ostatnim etapem jest
takie dopasowanie ,,Koszt jednostki pracy”, by MC zréwnato si¢ z MR. Ostatecznie cena
powinna wynie$¢ ok. 1,97 i powinna by¢ wigksza od SATC, a co za tym idzie produkcja w tej
sytuacji jest oplacalna.

,,Cena usmiercajgca popyt globalny to $3,00. Popyt globalny przy cenie réwnej $0
wynosi 100000 sztuk. Na rynku dziata 5 firm. Firmy nie wspotpracujq ze sobg. Cena jednej
sztuki towaru wynosi $2,25. Przecietne koszty state wyniosqg $0,26. WyzZywienie i utrzymanie
Jjednego niewolnika kosztuje $24,60 miesigcznie.” Tak jak wczesniej, uzupetniamy pola ,,Cena
usmiercajgca popyt” oraz ,,Wzrost ceny na sztuke”. Nastepnie tak dobieramy wartos¢ pola
,Produkcja” by cena osiggneta poziom 2,25 (powinno wyj$¢ 25000). Dzielimy uzyskang
warto$¢ przez liczbe firm, a nastgpnie mnozymy przez liczbe firm zmniejszong o 1 (wychodzi
20000). Zaobserwowang cen¢ (2,40) wpisujemy w polu ,,Cena uSmiercajagca popyt”.
Nastepnie ustawiamy zawarto$¢ pola ,,Produkcja” by nowa cena osiggneta poziom 2,25
(powinno wyjs¢ 5000). Kolejnym krokiem jest wpisanie w polu ,,Koszt jednostki kapitatu”
wartosci ,,0,26%5000”. Jezeli dysponujemy 50 jednostkami kapitatu, to liczbe te dzielimy
przez 50. W polu ,,Koszt jednostki pracy” wpisujemy liczbg 24,60. Ostatnim krokiem jest
takie dopasowanie ceny surowcow, by MC zréwnato si¢ z MR. SATC jest mniejsze niz cena,
wiec produkcja optaca si¢.

5.6. Czwarty podetap

W tym przypadku zasady dzialania sg bardzo podobne, jak w konkurencji
monopolistycznej. Jedyna rdznica polega na tym, ze krzywa popytu jest ustalona i nie zmienia
si¢ w czasie. Sytuacja na rynku jest opisywana na 68 sposobow.
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5.7. Skuteczna gra

W czasie gry przede wszystkim nalezy pamicta¢ o tym, by sprzedawaé zbednych
niewolnikéw — ich utrzymanie bowiem réwniez kosztuje.

Poza tym, nalezy ciaggle inwestowa¢ w swoje przedsicbiorstwa — jest to warunkiem
pomyS$lnego zakonczenia etapu. Warto zauwazy¢, ze gdy inwestycja dobiega konca, w
sytuacji rynku doskonalego nie zmienia si¢ nic poza optymalng produkcja przedsigbiorstwa.
Nie zmienia si¢ poziom cen, ani koszty utrzymania niewolnikow czy koszty kapitatu lub
surowcow. Nie trzeba wiec od poczatku wpisywaé wszystkich danych. Wystarczy przesungc¢
wskaznik produkcji do miejsca, w ktorym MC réwna si¢ MR by zgadna¢ jej nowy rozmiar, a
nastepnie zaktualizowa¢ go w oknie odpowiedniego miasta, najcz¢éciej dokupujac
jednocze$nie niewolnikdw.

W przypadku konkurencji monopolistycznej sytuacja wyglada nieco inaczej. Tutaj
bowiem poza zmianami w wydajno$ci, dochodzi réwniez do zmian w popycie. Tak wigc,
wszystko, co trzeba zaktualizowaé to cena u$miercajgca popyt oraz ilos¢ produkowanego
towaru. Pozostate wspétczynniki, tzn. cena surowcéw, kapitatu i pracy, a takze wzrost ceny
towaru na sztuke pozostajg bez zmian, tak jak w przypadku konkurencji doskonate;.

Jak to jest w pozostatych dwdch podetapach — pozostawiam jako zagadke dla gracza.
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