GRA RODZINNA

Maty inwestor

“Kapitan
*Nauka

------

Inwestuj, zarabiaj i baw sie!



INWESTUJ, ZARABIAJ | BAW SIE!

Czas na inwestycje... w przygode i zabawe! W koricu zblizajg sie wakacje, a na atrakcje, wyprawy i przy-
jemnosci potrzebne sa $rodki. ,Maty inwestor” to energiczna i emocjonujaca gra dla catej rodziny,
a przy tym kopalnia pomystéw na zarobkowanie!

Jak to w zyciu bywa, czasem kieszonkowe wydamy na nieodpartg pokuse, zdarzy sie nieprzewidziany
wydatek albo konieczne bedzie zaciagniecie pozyczki. Zawsze jednak warto szukac sposobéw na do-
datkowe Zrédta dochodu, jak drobne prace czy pomoc sasiedzka, a oszczednosci lokowaé w dobrze
rokujgcych inwestycjach.

Na wakacje planujemy sze$¢ wspaniatych atrakcji. Obracamy gotéwka i gromadzimy pienigdze. Kto
zarobi na nie najszybciej, ten wygrywa — do dzieta!

ZAWARTOSC GRY

plansza, 42 Rarty, 100 banknotéw, 40 zetondw w S Rolorach, pionki i Rostka

30 Rkart przedsigbiorezosci
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Celem gry jest skorzystanie z szesciu atrakcji wakacyjnych (czyli utozenie swoich zetonéw na symbo-
lach wybranych atrakcji na planszy), zanim uda sie to innym graczom.

Atrakcje naleza do trzech kategorii cenowych:

* atrakcje z jedng gwiazdka - koszt wyjazdu (potozenia zetonu) to 100 kapitanéw
* atrakcje z dwiema gwiazdkami - koszt wyjazdu (potozenia zetonu) to 150 kapitanéw
* atrakcje z trzema gwiazdkami - koszt wyjazdu (potozenia zetonu) to 200 kapitanéw

Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza bedzie miata na planszy komplet swoich Zzetondw (czyli 6 zeto-
néw, w tym 2 zetony na atrakcjach z jedng gwiazdka, 2 Zetony na atrakcjach z dwiema gwiazdkami oraz
2 zetony na atrakcjach z trzema gwiazdkami) i jednoczesnie nie bedzie miata dtugéw.

PRZYJGOTOWANIE DO GRY

Plansze ktadziemy na stole lub podtodze. Obok planszy umieszczamy pieniadze podzielone na nomi-
naty — to bedzie nasza kasa. Zaden z graczy nie musi odgrywac roli opiekuna kasy, ale jesli tak wolimy,
mozemy wyznaczyc¢ jedna osobe odpowiedzialng za wyptacanie i przyjmowanie naleznosci.

Kazdy gracz rozpoczyna gre z kwotg 220 kapitanow, a wiec bierze z kasy:

1 banknot 100 kapitanow

1 banknot 50 kapitanéw

2 banknoty po 20 kapitandéw
2 banknoty po 10 kapitandow
2 banknoty po 5 kapitanow

Uktada je przed soba tak, zeby méc wygodnie z nich korzystac.

Karty przedsiebiorczosci (z zottymi rewersami) tasujemy i ktadziemy w stosie z boku, rewersem do gory.
Dwie pierwsze karty z géry stosu ktadziemy zakryte na polach LICYTACJA na planszy.

Karty inwestycji (z niebieskimi rewersami) i karty pozyczki (z zielonymi rewersami) ktadziemy w widocz-
nym miejscu, odkryte. Przez cata rozgrywke gracze moga je widziec¢ i korzystaé z nich (szczegdty opi-
sane nas. 7).

Gracze wybierajg kolory pionkdéw i w tym samym kolorze dobierajg zetony. Rozpoczynamy gre, usta-
wiajac pionki na polu DOM. Najmtodszy gracz rzuca kostka jako pierwszy, przesuwa sie o wyrzucong
liczbe péliwykonuje czynnosc przypisang do pola, na ktérym sie zatrzyma. Nastepnie gracze rzucajg
kostka i wykonuja swdj ruch w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Uwaga! Gracz, ktéremu naleza sie pienigdze (w wyniku dziatania posiadanej przez niego karty
przedsiebiorczosci czy karty inwestycji albo w wyniku zatrzymania sie na jakims polu lub jego
przekroczenia), powinien dopilnowac zawartosci swojego ,,portfela”. Musi wiec sam zgtosic sie do
kasy lub do innego gracza po nalezng mu kwote, zanim ruch zacznie kolejny gracz. Jesli gracz nie
zadba o to w ruchu, w ktérym zarobit pienigdze — traci do nich prawo.




SPOSOB PORUSZANIA SIE PO PLANSZY

Poruszamy sie po polach dookota planszy, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Trase zmieniamy,
jesli zatrzymamy sie na jednym z pol WIELKA LOTERIA. Wtedy gracz przechodzi przez srodek planszy,
zamiast ja okrazaé, a nastepnie porusza sie dalej, zawsze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
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Po rzucie kostka w ramach loterii (szczegdty na's. 6) gracz staje na jednym z trzech pél na srodku plan-
szy. W nastepnej kolejce rzuca kostka i to z tego pola startuje w dalszg droge (wszystkie pola loterii
traktujemy jako jedno pole, wiec w kolejnym ruchu zaczynamy odliczanie od pola ZDROWY USMIECH,
jesli idziemy z dotu do géry, lub od pola BAZAREK, jesli idziemy z géry do dotu). Po udziale w loterii
gracz okrgza wiec nie cata plansze, ale jej potowe. Dalej gracz porusza sie juz standardowo dookota
catej planszy.

Zatrzymujac sie na polach trasy, mozemy zarobi¢ lub stracic okreslone sumy pieniedzy. Pienigdze, kté-
re mozemy w ten sposéb zyskac, otrzymujemy z kasy. Podobnie wszelkie optaty wynikajace z tresci
danego polawnosimy do kasy (z wyjatkiem pola ZBITA SZYBA, pdl WYJAZD oraz pola 2 LUB 4 w ramach
WIELKIEJ LOTERII — szczegdty w dalszej czesci instrukgji, w opisach poszczegélnych pol).

OPISY WYBRANYCH POL

KOKTAJL OWOCOWY — wybierasz sie z przyjaciétmi na pyszny koktajl, wptacasz do kasy 10 kapitandw.
ZDROWY USMIECH — za wzorowe dbanie o zeby dostajesz 10 kapitandw!

NAGRODA — gratulacje, wygrywasz Konkurs Mtodych Naukowcéw; otrzymujesz dyplom i nagrode pie-
niezng w wysokosci 10 kapitanéw!

WOLONTARIAT —angazujesz sie w dziatalnosc charytatywna, poswiecajac czas, ktéry dotychczas prze-
znaczate$ na dorabianie (a wiec albo odktadasz na dowolne pole SASIEDZI wybrang karte sposréd
swoich kart przedsiebiorczosci, albo czekasz na polu WOLONTARIAT dodatkowa kolejke); jako wyraz
wdziecznosci otrzymujesz BONUS — zostajesz zwolniony z wszelkich optat (do kasy lub na rzecz innych
graczy) na najblizsze trzy kolejki, poczawszy od twojego nastepnego rzutu kostka.

ZBITA SZYBA —a to pech, grates w pitke i rozbites szybe w oknie sasiadéw; gracz, ktdry zatrzyma sie na
tym polu, ptaci 15 kapitanéw; wyjatkowo nie wptaca jednak tej kwoty do kasy, tylko ktadzie naleznosc
na dowolnym polu SASIEDZI; pierwsza osoba, ktdra pézniej stanie na tym polu, zgarnia kase.



NA PLANSZY ZNAJDUJA SIE TEZ POLA SPECJALNE:

DOM — to miejsce, z ktérego startujemy; dodatkowo za kazdym razem, gdy gracz przejdzie przez pole
DOM (lub na nim stanie), otrzymuje kieszonkowe w wysokosci 20 kapitandw; pole to jest takze wyko-
rzystywane, gdy gracz jest niewyptacalny (szczegéty nas. 6).

LICYTACIA — na kazdym z pdl LICYTACJA powinna zawsze lezec¢ zakryta karta przedsiebiorczosci (jesli
karta z tego pola zostanie kupiona, ktadziemy na nim kolejng zakrytg karte ze stosu); gracz, ktéry sta-
nie na tym polu, odkrywa lezgca tam karte i pokazuje jg pozostatym graczom; moze kupic jg za cene
z karty, chyba ze inny gracz chce dac za nig wiecej — wtedy rozpoczyna sie licytacja; jesli nikt nie chce
kupic karty, wraca ona do puli (na spéd stosu kart przedsiebiorczosci); wtedy na polu ktadziemy kolejng
karte — pierwszg z gdéry stosu — rewersem do géry.

Zasady licytac;ji:
* licytacji podlega karta, ktérej kupieniem jest zainteresowanych przynajmniej dwdch graczy,
* licytacje karty rozpoczynamy od ceny, ktéra jest widoczna w lewym gérnym rogu karty,

* gracze licytuja po kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, poczawszy od gracza,
ktéry stanat na polu LICYTACJA (lub od pierwszego, zgodnie z tym kierunkiem, gracza zaintere-
sowanego licytacja),

* zainteresowani gracze naprzemiennie podajg kwote, za ktéra chcieliby kupi¢ karte, a ktdra jest
co najmniej o 5 kapitanéw wyzsza niz kwota podana przez poprzedniego gracza — przebijajac
w ten sposdb poprzedniego licytujacego,

* gracz, ktéry nie chce juz zadeklarowac wyzszej kwoty, wycofuje sie z licytacji,

* karte kupuje ten gracz, ktéry jako jedyny nie wycofat sie z licytacji, czyli zwyciezca licytacji,

* zwyciezca licytacji kupuje karte za cene, ktérg podat jako ostatnig, wptacajac kwote do kasy;
po wygraniu licytacji nie moze sie juz wycofac z zakupu.

BAZAREK —jesligracz stanie na tym polu, moze kupic¢ jedng z dwu kart zarabiania (bierze dwie pierwsze
karty z zakrytego stosu, zapoznaje sie z ich trescig i wybiera, ktéra chce kupi¢; moze tez nie kupic¢ zad-
nej); poza tym gracz, ktéry stoi na tym polu, moze zaproponowac innym graczom sprzedaz, kupno lub
wymiane posiadanych przez nich kart (za dowolnie ustalone stawki, na ktére obaj uczestnicy transakcji
musza sie zgodzi¢ — trenujemy w ten sposéb negocjowanie).

SASIEDZI — na jednym z tych pdl gracz ktadzie naleznos¢ za rozbita przez siebie szybe (jesli zatrzyma sie
na polu ZBITA SZYBA) albo karte, ktéra poswieca w ramach dziatalnosci charytatywnej (jesli zatrzyma
sie na polu WOLONTARIAT) — lezace tu pienigdze i karty bierze pierwsza osoba, ktdra stanie na tym polu;
dodatkowo z polami SASIEDZI zwigzana jest tres¢ wielu kart zarabiania (czesto przy zatrzymaniu sie lub
przekroczenia tych pél otrzymuije sie pienigdze lub ptaci sie innemu graczowi).

— po zatrzymaniu sie na tym polu gracz musi wybrac sie na wycieczke o dowolnej wartosci,
a wiec wptacic¢ do kasy odpowiednig kwote i potozy¢ swéj zeton na wybranej atrakgji (o wartosci, czyli
liczbie gwiazdek, zgodnej z wptacong kwota); jesli gracz nie posiada w tym momencie wystarczaja-
co duzo gotéwki, aby mdéc optaci¢ wycieczke, wptaca 10 kapitanéw na szkolny fundusz wycieczkowy
(ktadzie pienigdze na srodku planszy, na polu loterii oznaczonym tabliczkg FUNDUSZ WYCIECZKOWY).

PREZENT — gracz, ktéry stanie na tym polu, moze bezptatnie odby¢ wyjazd o wartosci oznaczonej licz-
ba gwiazdek na polu (1 lub 2 gwiazdki), a wiec bez wnoszenia optaty do kasy ktadzie swdj zeton na
wybranej atrakcji oznaczonej taka liczba gwiazdek; jesli gracz zaliczyt juz dwie atrakcje o tej wartosci,
otrzymuje z kasy réwnowartosc¢ takiej wycieczki w gotéwce.




BANK — gracz, ktéry zatrzyma sie na tym polu, musi skorzystac¢ z dowolnej ustugi bankowej (zaleznie
od swojej sytuacji finansowej), a wiec zainwestowac wybrana kwote, wzig¢ pozyczke albo uisci¢ do kasy
optate za prowadzenie rachunku (5 kapitandéw).

WIELKA LOTERIA — po zatrzymaniu sie na jednym z tych pdl bierzemy udziat w loterii, czyli rzucamy kostka:

* jesli wyrzucimy 3 lub 5, wygrywamy gtéwng nagrode — 100 kapitandw (plus pieniadze lezgce
juz na tym polu, jesli takie sa),

* jesli wyrzucimy 2 lub 4, oznacza to, ze wydalismy zbyt duzo na losy — tracimy 50 kapitandéw
(ktadziemy je na srodkowym polu loterii),

* jesliwyrzucimy 1 lub 6, nie wygrywamy nagrody pienieznej, ale zyskujemy zwolnienie z optat
na najblizsze trzy kolejki (czyli nie ptacimy zadnych naleznosci do kasy ani innym graczom,
poczawszy od swojego nastepnego rzutu kostka), a dodatkowo bierzemy pieniadze z funduszu
wycieczkowego, jesli jakies sie na nim znajduja.

W JAKI SPOSOB MOZNA WYBRAC SIE NA WCIECZKE (ZALICZYC ATRAKCIE)?

* Mozna wptaci¢ odpowiednig kwote do kasy i potozy¢ swéj zeton na wybranym polu z odpowiednig
liczbg gwiazdek — w dowolnym momencie gry, ale zawsze przy okazji swojego ruchu (przed lub po
rzucie kostka).

* Mozna wygrac wycieczke, jesli stanie sie na jednym z pél PREZENT na planszy (szczegéty nass. 5).

KIEDY MOZNA KUPOWAC KARTY PRZEDSIEBIORCZOSCI?

* Gdy ktos stanie na polu LICYTACJA — karte z danego pola moze kupi¢ gracz, ktéry na nim stanat (za
cene z karty —jesli tylko on jest zainteresowany zakupem), albo inny gracz (za cene z karty —jesli gracz,
ktéry stanat na polu, rezygnuje z jej zakupu, a zaden inny gracz nie jest kartg zainteresowany, lub za
cene wyzsza, jesli odbedzie sie licytacja karty wéréd zainteresowanych graczy).

* Gdy ktos stanie na polu BAZAREK (szczegdty nass. 5).

CO ZROBIE, GDY ZABRAKNIE NAM PIENIEDZY, A MUSIMY ZA COS$ ZAPtACIE
(DO KASY LUB INNEMU GRACZOW!I)?

* W pierwszej kolejnosci pozbywamy sie swojego majatku — oddajemy karte inwestycji, jesli jg posia-
damy (jesli nie wykonalismy jeszcze petnego okrazenia planszy, to odbieramy z kasy tylko kwote, ktéra
wptacilismy, bez zysku) albo odsprzedajemy do puli karty przedsiebiorczosci (odktadamy je na spdd
stosu, a z kasy pobieramy takie kwoty, jakie sa zapisane na kartach, niezaleznie od tego, za ile dang
karte kupilismy). UWAGAL! Karty przedsiebiorczosci mozemy odsprzedac do kasy tylko w sytuacji
zadtuzenia - nie mozemy tego zrobi¢, gdy np. mamy ochote kupic wycieczke, a brakuje nam na
nig gotowki.

* Jesli nie mamy nic do sprzedania, mozemy wzig¢ pozyczke (chyba ze jestesmy juz zadtuzeni).

* Jesli nie mozemy juz wzig¢ pozyczki, wracamy na pole DOM itam czekamy, az z kieszonkowego uzbie-
ramy kwote potrzebng do optacenia naleznosci. Stawiamy wiec pionek na polu DOM, nie pobierajac
jeszcze kieszonkowego. W naszej nastepnej kolejce nie rzucamy kostka, tylko pobieramy kieszon-
kowe. Stoimy na polu DOM tyle kolejek, ile potrzeba, aby uzbiera¢ odpowiednia sume i sptaci¢ nasza
naleznos¢. Od razu jg sptacamy. W nastepnej kolejce pobieramy jeszcze jedno kieszonkowe, rzucamy
kostka, przesuwamy sie o wyrzucong liczbe pdliwracamy do gry.




KARTY POZYCZEK

* Pozyczke mozna zaciagnac zawsze, kiedy zabraknie nam pieniedzy (przy okazji swojego ruchu, przed
lub po rzucie kostka).

* Mozna miec tylko jedng pozyczke naraz.

* Gracz bierze karte pozyczki (ktadzie ja przed soba) oraz pobiera gotéwke z kasy (50 kapitandéw).
* Pozyczke mozna sptaci¢ do kasy w dowolnym momencie.

* Sptaca sie kwote powiekszong wedtug wskazania na karcie.

* Jesli sptacimy pozyczke w trakcie pierwszego okrgzenia planszy, oddajemy do kasy 60 kapitandéw;
jesli sptacimy jg w trakcie drugiego okrgzenia, oddajemy 70 kapitanéw; jesli w trakcie trzeciego
— 80 kapitanéw itd. Uwaga! Jesli w wyniku udziatu w WIELKIE) LOTERII czas naszego petnego okra-
zenia planszy sie wydtuzy lub skréci, podporzadkowujemy sie losowi - czyli moze si¢ zdarzyc, ze
nasza pozyczka zdrozeje juz po potowie okrazenia albo dopiero po poéttora okrgzenia. Ogdlna
zasada jest taka: zawsze gdy ponownie miniemy pole, na ktérym zaciggnelisSmy pozyczke, uzna-
jemy, ze mineto petne okrazenie.

KARTY INWESTYCJII

* Pienigdze mozna zainwestowac w dowolnym momencie gry (przy okazji swojego ruchu, przed lub po
rzucie kostka).

* Mozna miec kilka kart inwestycji jednoczesnie.
* Gracz bierze wybrang karte inwestycji, ktadzie jg przed sobg i wptaca wskazang kwote do kasy.

* Dla wygody warto karte inwestycji potozy¢ obok pola planszy, na ktérym zatozyliSmy dang inwestycje.
Karte inwestycji oznaczamy wtedy zetonem w swoim kolorze — dzieki temu bedziemy pamietac, kiedy
wykonamy petne okrazenie planszy.

* Po jednym petnym okrazeniu planszy gracz odzyskuje z kasy wptacong kwote powiekszong wedtug
wskazania na karcie. Uwaga! Podobnie jak w przypadku pozyczek — moze si¢ zdarzy¢, ze w wyniku
udziatu w WIELKIE) LOTERII czas oczekiwania na zwrot z inwestycji skroci si¢ lub wydtuzy. Czyli
zawsze gdy ponownie miniemy pole, na ktérym zakupiliSmy karte inwestycji, uznajemy, ze mine-
to petne okrazenie.

SZYBSZE WARIANTY GRY

A moze szybka rozgrywka? Aby skrécié rozgrywke, uméwmy sie na poczatku gry, ze celem jest
zaliczenie 5, a nie 6 atrakcji. Wsréd nich muszg sie znalez¢ 2 atrakcje z jedng gwiazdka, 2 atrakcje
z dwiema gwiazdkami oraz 1 atrakcja z trzema gwiazdkami.

Ekspresowa rozgrywka? Umdwmy sie na poczatku gry, ze celem jest zaliczenie tylko 4 atrakcji.
W3réd nich musza sie znaleZ¢ 2 atrakcje z jedng gwiazdka oraz 2 atrakcje z dwiema gwiazdkami.

Dla niecierpliwych biznesmenéw: Kazdy z wariantéw (zaréwno podstawowy, jak i dwa przyspie-
szone) mozemy zmodyfkowaé, wprowadzajac dodatkowg mozliwos¢ zakupu kart zarabiania. Kazdy
gracz ma prawo do zakupu karty po przejsciu przez pole DOM — moze wtedy kupic jedna z dwu pierw-
szych kart wzietych z gdry stosu kart (albo Zzadnej). Karte lub karty, ktérych nie kupimy, odktadamy
na spadd stosu.

Pamietajmy —wszelkie modyfikacje rozgrywki ustalamy przed jej rozpoczeciem.




LEGENDA ATRAKCJI
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