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CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszego majgtku lub doprowadzenie
pozostatych graczy do bankructwa.

ROLA BANKIERA

Gra przeznaczona jest dla 2 do 5 graczy. Jeden z graczy zostaje
bankierem, ktdrego zadaniem jest wypfacanie pieniedzy z banku,
inkasowanie pieniedzy za przeprowadzone transakcje i nadzorowanie
prawidtowego przebiegu gry.

Jezeli bankier chce réwniez bra¢ udziat w rozgrywce, musi
oddzieli¢ przede wszystkim akty wtasnosci i pienigdze banku od
swojego kapitatu. W tym celu pienigdze, akty wtasnosci banku
musi, w stanie uporzgdkowanym, trzymac¢ w pudetku, a swoje
przed sobg. Wszystkie transakcje dotyczace nieruchomosci
odbywaja sie poprzez bankiera. Przy nabyciu nieruchomosci, czyli
terenéw pod zabudowe, gracz otrzymuje od banku AKT
WtASNOSCI, a w zamian przekazuje bankierowi stosowna kwote.

Przed rozpoczeciem gry bankier wyptaca kazdemu z graczy
réwnowartosc¢ 3650 zit:

- 10banknotéw po 200 zt
- 10banknotéw po 100 zt
- 10banknotéw po 50 zt

- 5banknotéw po 20 zt

- 4 banknoty po 10zt

- 2monety po 5zt



Pozostate banknoty oraz akty wtasnosci pozostajag w banku.
Wszystkie wartosciowe obiekty sprzedaje bank, zgodnie z podanymi
regufami gry. Przy nabyciu nieruchomosci, tzn. terendéw budowlanych,
lotnisk, linii kolejowych, wodociggdw, czy elektrowni, gracz
otrzymuje akt wtasnosci, na ktorym okreslona jest cena i dalsze
informacje dotyczace optat, wartosci zabudowan, itp.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed gra na stole umieszcza sie plansze, na polu oznaczonym
znakiem zapytania ukfada sie karty SZANSA. Po rozdzieleniu
kolorowych pionkéw pomiedzy siebie, gracze ustawiajgje na polu
START. Nastepnie wszyscy rzucajg kosé¢mi i ten, ktéry wyrzuci
najwiekszg liczbe oczek, rozpoczyna gre. Kolejni gracze wchodza
do gry zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Wszystkie pienigdze
oraz akty wiasnosci, ktére zdobywa sie podczas gry, kazdy z graczy
trzyma przed soba.

PRZEBIEG GRY

Pierwszy z graczy rzuca obiema kosémi i przesuwa sie o tyle pdl,
ile wynosi suma oczek na obu kostkach, w kierunku zgodnym ze
strzatkg na planszy. Po ustawieniu pionka na polu, gracz decyduje
sie na: zakup nieruchomosci, ptaci kare, korzysta z pola specjalnego
lub losuje karte SZANSA, w zaleznosci od pola, na jakim stanat. Po
skonczonym ruchu gracz przekazuje kostki nastepnemu graczowi.

Zakup nieruchomosci
Jezeli pionek gracza stanie na terenie, ktéry nie zostat jeszcze

sprzedany przez bank, ma prawo do kupna nieruchomosci za cene,
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ktéra jest widoczna na planszy. Wptaca do banku odpowiednia
kwote, w zamian otrzymuje akt wtasnosci, ktéry umieszcza przed
soba. Zakup nieruchomosci nie jest obowigzkowy. Nieruchomos¢
niezabudowang mozna kupi¢ takze od innego gracza, w tym
przypadku cene gracze ustalajag w drodze negocjacji.

Optaty za postdj na obcym terenie

Prawem wtasciciela terenu, na ktérym stanie pionek innego
gracza jest pobranie optaty postojowej. Wysokos¢ optaty
wyszczegolniona jest na akcie wiasnoscii zalezy od tego, czy teren
jest niezabudowany, czy tez stojg na nim jakies budynki: domy lub
hotel. Optaty postojowej nie mozna pobiera¢, gdy na
nieruchomosci cigzy hipotekaiteren jest zastawiony w banku.

UWAGA: Jezeli wtasciciel terenu nie zorientuje sie, ze na jego
nieruchomosci stangt konkurent i nie wyegzekwuje optaty przed
rzutem kostkq nastepnego gracza, optata postojowa przepada.

Budowa domow, hoteli

Jezeli grajgcy doprowadzi do sytuacji, ze na skutek wymiany lub
zakupu jest posiadaczem wszystkich terenéw danego wojewddztwa,
np. w woj. dolnoslgskim posiada dziatki w Watbrzychu i Wroctawiu,
moze zaczg¢ budowe domoéw, a potem wznies¢ hotel, co podnosi
wartosc optat postojowych.

UWAGA: Jezeli jakikolwiek teren budowlany w danym wojewddztwie,
w ktérym gracz chce postawic dom, jest obcigzony hipotekq, gracz
musi wstrzymac sie z budowgq, az sptaci dfug w banku.



Do zakupu domu gracz przystepuje w swojej kolejce przed
rzutem kosémi, deklarujgc gtosno chec zakupu. Wptaca wéwczas
do banku kwote za jeden dom w konkretnym miejscu, np.
wzniesienie jednego domu we Wroctawiu kosztuje 270 zt. Na
jednej nieruchomosci mozna wznie$¢ najwyzej cztery domy.
W jednej kolejce gracz moze dokonac tylko jednej transakcji
zakupu domu w kazdym z miast. Gdy graczowi uda sie na jednym
polu zbudowac cztery domy, moze zakupi¢ od banku hotel. Zwraca
wowczas do banku cztery domy i doptacajgc jeszcze wartosé
nominalng jednego domu (np. we Wroctawiu jest to 270 z), staje sie
posiadaczem hotelu. Na jednej nieruchomosci moze staé tylko
jeden hotel. Jezeli bank w danej chwili nie dysponuje domami do
sprzedazy, gracze chcacy zainwestowac muszg czeka¢ do chwili, az
inny gracz odsprzeda dom do banku. Aby sprzeda¢ nieruchomosé,
gracz musi sprzedac¢ najpierw do banku domy i hotele z danego
wojewodztwa, a potem dopiero moze sprzedaé¢ nieruchomosé.
Bank odkupujgc domy i hotele pfaci potowe ich wartosci nominalne;j.
Na przyktad bank wyptaci za dom we Wroctawiu potowe jego
wartosci, czyli 135 zt. Za nieruchomos¢ bez budynkdw bank ptaci
cene nominalng dziatki. We Wroctawiu jest to 470 zt.

Pozyczki pod zastaw hipoteczny

Gracz ma prawo do uzyskania pozyczki z banku pod zastaw
hipoteczny swoich nieruchomosci. Aby uzyskac pozyczke z banku
gracz musi najpierw sprzeda¢ do banku budynki stojace na
nieruchomosci. W czasie trwania swojej kolejki rzutéw, gracz
wystepuje do banku z prosba o zaciggniecie pozyczki. Bank
wyptaca potowe wartosci dziatki jako pozyczke bezterminowag,
a gracz odwraca karte AKT WEASNOSCI na strone ZASTAW
HIPOTECZNY.



UWAGA: Gdy dziatka jest zastawiona w banku, gracz pozostaje
wiascicielem nieruchomosci, ale z tego tytutu nie pobiera optaty
postojowej.

W chwili, gdy gracz zdecyduje sie odda¢ pozyczke, musi
odprowadzi¢ do banku, oprécz kwoty pozyczonej, 20 zt tytutem
kosztéw kredytowych. Na terenie obcigzonym hipoteka nie
mozna budowac¢ domow.

Pola specjalne

1. START - Przy kazdorazowym przejsciu lub zatrzymaniu sie na
polu START, grajacy otrzymuje z banku premie w wysokosci 450 zt.

2. KARA - Gdy gracz stanie na tym polu, rzuca jeszcze raz jedng
kostkg, nastepnie wptaca do banku kwote réwng liczbie
wyrzuconych oczek pomnozong przez 50, np. gracz wyrzucit
5 oczek wptaca do banku 250 zt.

3. IDZIESZ DO WIEZIENIA - Gdy gracz stanie na tym polu,
przesuwa pionek na pole WIEZIENIE i traci dwie kolejki w rzutach
kostka. Niestety, WIEZIENIE grozi réwniez, gdy gracz wyrzuci trzy
razy z rzedu ,,dublet” (te samg liczbe oczek na obu kostkach, np.
1i1). Jezeli posiada KARTE ZWALNIAJACA Z WIEZIENIA (mozna
wylosowac takg karte stajgc na polu SZANSA), nie podlega tej
karze, jezeli zwrdci karte wktadajgc jg pod spdd stosu SZANSA.
ZWIEZIENIA mozna rowniez wyjs¢ wptacajgc do banku 300 zt.

UWAGA: Bedqc w wiezieniu, gracz nie moze przeprowadzac
zadnych transakcji, jak rowniez zgdac optfat postojowych.



UWAGA: Gracz ktéry wejdzie na pole IDZIESZ DO WIEZIENIA (lub
tez zinnej przyczyny musi tam trafic) przenosi swéj pionek na pole
WIEZIENIE i stamtqd rozpoczyna swojq dalszq gre. (Przenoszenie
pionka z pola IDZIESZ DO WIEZIENIA na pole WIEZIENIE nie jest
traktowane jako przejscie przez start i nie otrzymuje sie za to
pieniedzy).

4. WIEZIENIE - Przebywaja tu pionki tych graczy ktérzy trafili do
wiezienia. Gracz ktéry wejdzie na to pole, nie z przyczyny podjscia
do wiezienia, traktuje to pole jako pole dla odwiedzajgcych i nie
stosuje sie dlatego gracza zadnych kar.

5. SZANSA - Na planszy znajdujg sie cztery pola ze znakiem
zapytania. Jezeli pionek gracza zatrzyma sie na ktéryms z nich,
gracz odkrywa pierwszg karte ze stosu SZANSA i po przeczytaniu
polecenia, postepuje, jak zaleca karta! KARTE ZWALNIAJACA
Z WIEZIENIA gracz zachowuje do momentu, az bedzie mdgt z niej
skorzystaé (patrz: IDZIESZ DO WIEZIENIA).

6. LOTERIA - Gracz ktdry zatrzyma sie na tym polu ma obowigzek
postawi¢ najmniej 5 zt, a najwiecej 1000 zt i rzuci¢ jedng kostka;
jezeli gracz wyrzuci wiecej niz 3, to zabiera te pienigdze, a bank
wyptaca mu drugg takg samag kwote; jezeli gracz wyrzuci 1,2 lub 3,
to postawione pienigdze wptaca do banku.

7. SZCZESLIWY LOS - Gracz ktdéry zatrzyma sie na tym polu
otrzymuje z banku 200 zt.

ZASADY DOTYCZACE ,,DUBLETOW”

Jezeli gracz wyrzuci ,dublet”, czyli na obu kostkach ma takg
samag liczbe oczek, wykonuje swéj ruch (jednak nie moze w jego
trakcie dokonywadé zadnych transakcji, w tym jest takze zwolniony
z optat postojowych), a nastepnie rzuca kosémi ponownie.
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Dopiero po tym ruchu moze nabywac nieruchomosci i uiszczaé
optfaty postojowe. Jezeli jednak znowu wyrzucit ,dublet”
postepuje tak, jak w przypadku pierwszego. Trzeci z kolei ,,dublet”
powoduje pdjscie do WIEZIENIA.

OGtOSZENIE BANKRUCTWA GRACZA

Jezeli gracz nie jest w stanie zaptaci¢ innemu graczowi lub
bankowi swoich dtugéw i naleznosci, nie dysponuje gotdwka, ani
wtasnosciami lub suma ze sprzedazy jego aktywéw bytaby
mniejsza niz dtugi, bank ogtasza jego bankructwo i gracz odpada
z gry. Majatek gracza przejmuje bank. Gdy wierzycielem bankruta
byt jeden z graczy, bank zwraca mu dtug. Jezeli majgtku bankruta
nie starcza, aby pokry¢ dtugi, bank zwraca wierzycielom potowe
brakujacej kwoty z wiasnych aktywow.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie po ustalonym wczesniej przez graczy czasie.
Wtedy wszyscy uczestnicy gry zliczajg caty swéj majatek: sumujg
posiadang gotéwke, wartosé nieruchomosci, domow, hoteli. Ten
zgraczy, ktory zgromadzi najwiekszy majgtek okazuje sie zwyciezca.

Gra konczy sie takze w sytuacji, gdy zostaje tylko jeden
zwyciezca, a pozostali gracze ogtosili bankructwo.
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