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Biznes w Lublinie

Instrukcja Biznesowej Animacyjnej Gry Planszowej

Witajcie w Lublinie!

To bardzo stare miasto, ma juz ponad 700 lat. W ostatnim czasie Lublin bardzo sie
rozwingt i wzbogacit. Powstaty nowe dzielnice, uczelnie i miejsca uzytku publicznego.
Wtadze miasta stawiajg na inwestycje, dlatego starajqg sie przyciggac do Lublina coraz to
nowych inwestorow i biznesmandw, czyli Was!

Jako mtodzi przedsiebiorcy macie za zadanie jok najlepiej zainwestowac ofrzymane z
banku pienigdze, ktére wyptaci Was nasz bankier na poczgtku gry.

Podzielcie sie na cztery druzyny (max. 8 osdb). Wybierzcie sposrdd siebie Prezesa,
Eksperta, tgcznika i Gracza. Reszta druzyny rzuca na zmiane kostkq.

Zadaniem Gracza jest porusza¢ sie planszy gry zgodnie z liczbg wyrzuconych przez
Druzyne oczek. Ekspert odpowiada na pytania na Kartach Zadan, kgcznik realizuje
podjete przez Druzyne decyzje inwestycyjne — zatatwia sprawy w banku, odbiera akty
wtasnosci itp. Prezes zatwierdza decyzje Druzyny. Zadania grupowe wykonuje cata
Druzyna.

Materiaty do realizacji gry:
- 40 drewnianych kwadratow o wymiarach 50 x 50 cm

- 24 plansze z nazwami ulic znajdujgcymi sie w waszym miescie. My wybralismy 8
lubelskich dzielnic (3 ulice w kazdej dzielnicy), do kazdej wybralismy inny kolor,
wyznaczylismy ich wartos¢. Plansze robilismy w nastepujgcy sposob: zaprojektowalismy na
komputerze wzdér karty, nastepnie wydrukowalismy na grubym papierze (180 gram) i
zalaminowalismy. Karte kazdej ulicy wydrukowalismy dwukrotnie, jedna przyklejona jest do
drewnianego kwadratu i umieszczona na planszy, a druga petni forme aktu wtasnosci,
poczgtkowo jest w banku, a potem frafia do wtasciciela ulicy

- 8 plansz z miejscami publicznymi, np. uczelnie, dworce, instytucje kultury, szkoty
(oznaczone na planszy literkqg ,,1"”)

- plansze dodatkowe: START (,,S”), PARKING (2 plansze, ,,P"), WIEZIENIE (,W"), PLANSZE Z
ZADANIAMI ANIMACYJNYMI (z ludzikami, 2 sztuki), PLANSZE Z PYTANIAMI (,,2", 2 sztuki)

- 8 karty zadan animacyjnych do wykonania przez catg grupe (mozecie wymysli¢ wiecej
wtasnych)

- 8 kart z pytaniami (mozecie wymyslic wiecej wtasnych)
- duza kostka

- waluta BIS (10 BIS x 35 sztuk, 20 BIS x 35 sztuk, 50 BIS x 35 sztuk, 100 BIS x 36 sztuk, 500 BIS x
32 sztuk)



Przygotowanie gry:

Plansze rozktadamy zgodnie z rysunkiem.
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Na polach w srodku uktadamy plansze z zadaniami animacyjnymi i pytaniami.



Zasady Gry:

1.

10.
1.

12.

13.

Wszyscy Gracze z kazdej Druzyny ustawiajq sie za polem START. Zaczyna Gracz, ktdry
wyrzuci najmniejszqg liczbe oczek

Przed rozgrywkq Druzyna dostaje z Banku okres$long kwote: 2 x 500 BIS, 3 x 100 BIS, 4 x
50 BIS, 5 x 20 BIS, 6 x 10 BIS.

Gracze przesuwqjq sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Zadaniem kazdej Druzyny jest zarobienie jak najwieksze] kwoty pieniedzy poprzez:
inwestowanie w nieruchomosci, odpowiedzi na pytania i wykonywanie zadan
grupowych

Na planszy widzicie pola specjalne oznaczone znakiem zapytania lub ludzikami. Na
polu ze znakiem zapytania nalezy odpowiedzie¢ na pytanie ekonomiczne,
natomiast pole z ludzikiem oznacza grupowe zadanie animacyjne, ktére wykonuje
cata Druzyna.

Zadania grupowe ocenia osoba prowadzqgca gre lub jej pomocnik.

Za kazde dobrze wykonane zadanie grupowe lub odpowiedz Druzyna otrzymuje 10,
20 lub 30 BIS (decyzja zalezy od jakosci wykonania zadania ocenionej przez
prowadzgcego gre).

Udzielenie ztej odpowiedzi na pytanie lub jej brak skutkuje utratg wybranej przez
Druzyne nieruchomosci — wraca ona ponownie do gry i moze zostac kupiona przez
inne Druzyny.

Przystanek na polu oznaczonym nazwgq ulicy lub miejscem uzytecznosci publicznej
uprawnia do zakupu danej nieruchomosci lub ulicy. Decyzje podejmuje Druzyna oraz
Prezes.

Jesli Druzynie uda sie wykupic¢ catqg ulice dostaje z Banku premie 500 BIS.

Jesli Druzyna nie ma srodkow finansowych moze sprzeda¢ do Banku wybrang przez
siebie nieruchomosc¢ za pot jej pierwotnej ceny

Rozgrywka konczy sie, kiedy na planszy wszystkie pola sg wykupione lub Druzyny
zZbankrutowaty.

Koncowe punkty Druzyny liczone sg w nastepujgcy sposob: gotdwka, ktorg
dysponuje Druzyna oraz suma zakupionych nieruchomosci.

Lyczymy powodzenial



