Wstep

Swiat wokoto nas jest jak nieprzerwana gra komputerowa!

Gry, ktére sa obstugiwane przez rézne urzadzenia z mniejszymi lub
wiekszymi ekranami, w zdecydowanej wigkszosci przypadkéw zmuszaja
gracza do osiagniecia okreslonego celu. Wygranie, czy tylko uzyskanie
kolejnego, wyzszego poziomu, wymaga speiniania jednego lub wiecej
warunkéw. Tak samo jest w codziennym zyciu, gdy dla kazdej doroslej
osoby przezycie tego wiasnie, okreslonego kalendarzem dnia oznacza
sukces. Z takim samym nastawieniem funkcjonuja mniejsze czy wigksze
podmioty gospodarcze. Decyzje realizowane w takiej skali zaliczy¢ na-
lezy do mikroekonomii. Dzialanie w zdecydowanie wigkszej skali, czyli
w ramach calego panstwa, zaliczy¢ nalezy do makroekonomii.

Wszystkie wydarzenia z calego swiata maja wplyw na codzienne Zycie.
Jedne wickszy i od razu, a inne tylko minimalny. Nalezy uwzgledni¢ fakt,
ze — tak jak w grze komputerowej — nie kazdy wygra. Moze zostang tylko
zaspokojone jego podstawowe potrzeby Zyciowe lub zostanie troche ,na
p6zniej”, do dalszego, przyszlego wykorzystania. Wtedy pojawia si¢ kolejne
pytania, jak zaoszczedzone czy uzyskane dobra powinny zostaé zuzyte.

Realny swiat wokolo kazdego jest... jak w krétkiej opowiesci. We
wsi lis porwal z pewnego gospodarstwa kure i zjadl ja. Gospodarz po
stracie moze lamentowad, a jak ma $rodki finansowe — to moze zaku-
pi¢ nowa kure, albo... moze ukrasé¢ sgsiadowi. Tylko ze w koricowym
rachunku we wsi zawsze bedzie brakowad jednej kury zjedzonej przez
lisa! W tym realnym przypadku mozna, aby w przysztosci unikng¢ straty
kury, postawi¢ wyzszy plot, mur czy ,zatrudni¢” psa. Tyle ze kazdy wybor,
jak w grze komputerowej, oznacza wykorzystanie jakich§ zasobéw czy
nieuzyskanie z nich wigkszych dochodéw w przysziosci.



Wstep

Celem ksiazki jest prezentacja najbardziej podstawowych zasad mi-
kroekonomii oraz makroekonomii majacych wplyw na ludzkie zycie.
Zasady oraz sposéb prowadzenia osobistej gry komputerowej sa jak
codzienne funkcjonowanie przedsigbiorstwa lub gospodarstwa domowego.
W zwigzku z tym kazda gra komputerowa (niezaleznie od scenariusza)
jest jak mikroekonomia. Inna jest skala oraz czasowa dlugos¢ wielooso-
bowej gry sieciowej realizowanej w tak zwanym czasie rzeczywistym.
Czyli na uzyskanie jakiego$ dobra lub pewnego efektu konieczne jest
nie tylko poswigcenie okreslonego dobra, ale zawsze takze ,realnego
czasu”. Niekiedy wystarczy ,ofiarowanie” zdobytego we wczesniejszej
grze lub zakupionego za realng gotéwke artefaktu. Zasady oraz sposéb
prowadzenia wieloosobowej gry sieciowej, a takze nieformalne, czgsto
nieoglaszane graczom ,ukryte dzialania szefostwa” sa takie same jak
w przypadku panstwa, czyli sa jak makroekonomia.

W ksiazce zaprezentowane sg zjawiska gospodarcze, ktére zachodza
w réznej skali. Zostang one w prosty sposob przedstawione, opisane oraz
pokazane na realnych, zyciowych przyktadach. Ponadto ukazane zostang
funkcjonujace miedzy nimi silne powigzania, ktére zawsze sa jak gra
komputerowa. Kto$ co$ gdzies zyskuje, a ktos cos gdzies traci lub tylko
na koncu dnia, miesigca czy roku ma tyle samo... co wczesniej.

Rozdzialy 1-4 przedstawiaja podstawows wiedz¢ oraz pojecia z mi-
kroekonomii, a kolejne — podstawy makroekonomii.



