BUDYNKI

Budowanie Domoéw

Jezeli jestes wiascicielem wszystkich pél w danym
kolorze, mozesz rozpocza¢ zakup Domaow (nie musisz
czekac na swojg ture). Wptac do Banku kwote wskazana
na Karcie Wiasnosci i ustaw Dom na danej ulicy.

Musisz budowac¢ réwnomiernie. Nie mozesz na danej

innych ulicach z danego zestawu kolorystycznego nie
stoi przynajmniej jeden Dom. Na jednej ulicy moga
znajdowac sie maksymalnie 4 Domy.

Budowanie Hoteli

Gdy postawisz po 4 Domy na kazdej ulicy z danego
zestawu kolorystycznego, mozesz za dopfatg
wybudowac Hotel.

Woptac¢ do Banku koszt hotelu wskazany na Karcie
Witasnosci dla danego pola, zwrdé do Banku 4 Domy,
a nastepnie umiesé na wybranej ulicy Hotel.

Na jednej ulicy mozesz umiesci¢ maksymalnie 1 Hotel.
Nie mozesz dodac wiecej Domdw na ulicy, na ktérej
znajduje sie juz Hotel.

Nie mozesz budowac na danej ulicy, jezeli inna ulica
z tego samego zestawu kolorystycznego objeta jest
zastawem hipotecznym.

Zbyt mato budynkéow?

niz jeden gracz, Bankier musi wystawi¢ go na licytacje. Licytacja zaczyna
sie od #10, a kazdy gracz moze podbic¢ stawke o #1 lub wiece;.
Nie musicie licytowac¢ zgodnie z kolejnoscig tur. Optata trafia do Banku.

“TRANSAKCJE
I WYMIANY

: W dowolnym momencie
 mozesz kupowac i sprzedawac

nieruchomosci lub wymienia¢ sie

! nimi z innymi graczami.

ulicy wybudowac drugiego Domu, dopdki na wszystkich

+ Zanim sprzedasz lub wymienisz
. dang ulice, musisz sprzedac

do Banku wszystkie budynki

i znajdujgce sie na polach zestawu
1 kolorystycznego tej ulicy.

' Nie mozesz sprzedawaé

i budynkéw innym graczom

i ani wymieniac¢ sie nimi.

i Nieruchomosci mozna wymieniaé

i na gotéwke, inne nieruchomosci

i i/lub karty Wyjdz bezptatnie

' z Wiezienia. Kwote transakgiji

i ustalajg gracze biorgcy w niej udziat.

' Nieruchomosci objete zastawem
+ hipotecznym moga by¢
sprzedawane/kupowane po

i dowolnie ustalonej kwocie.

Jezeli w Banku znajduje sie ostatni Dom lub Hotel, ktéry chce kupi¢ wiecej Nowy wasciciel musi natychmiast:

+ Sptaci¢ hipoteke (wptacic do

i Banku wskazang kwotg).

i Lub zachowa¢ hipoteke

! (wptaci¢ do Banku 10% obecnej

POMOCY! NIE MAM PIENIEDZY!

@ Sprobuj uzbieraé pieniadze.

Jezeli masz za mato pieniedzy, aby uregulowac
nalezne pfatnosci, sprobuj uzbierac pienigdze,
sprzedajgc budynki do Banku i/lub zastawiajgc
nieruchomosci.

Sprzedawanie budynkéw

Sprzedaj Hotele do Banku za potowe ceny
zakupu, jednoczesnie wymieniajac je na 4 Domy.

Sprzedaj Domy do Banku za potowe ceny zakupu. :

Domy muszg by¢ sprzedawane rownomiernie dla
catego zestawu kolorystycznego.

Zastawianie nieruchomosci

Aby zastawi¢ nieruchomosc¢, musisz najpierw
sprzedac wszystkie budynki z wtasciwego dla niej

zestawu kolorystycznego z powrotem do Banku za

potowe ceny ich zakupu.

Aby ustanowi¢ zastaw hipoteczny, odwroc Karte

Wiasnosci awersem do dotu i pobierz z Banku
kwote hipoteczng wskazang na odwrocie karty.

Aby sptacié¢ hipoteke, wpta¢ do Banku wskazang
kwote spfaty (kwota hipoteczna +10%), :
a nastepnie odwroc karte awersem do gory.

Od nieruchomosci objetych zastawem
hipotecznym gracz nie pobiera czynszu.
Nadal moze pobiera¢ zwigkszony czynsz
za inne niezastawione ulice z tego samego
zestawu kolorystycznego.

9 Jezeli wcigz nie mozesz
sptaci¢ dtugow, ogtaszasz
bankructwo i odpadasz z gry!

Masz dtug wobec innego gracza?
Oddaj temu graczowi wszystkie zastawione
nieruchomosci, jakie posiadasz, i wszystkie karty
Wyjdz bezptatnie z Wiezienia.

Nowy wiasciciel musi natychmiast:
Sptaci¢ hipoteke (wptaci¢ do Banku
wskazang kwote).

Lub zachowaé hipoteke (wptaci¢ do
Banku 10% obecnej wartosci hipoteki).

Masz dtug wobec Banku?

Oddaj do Banku wszystkie nieruchomosci,
jakie posiadasz. Wszelkie zastawy hipoteczne
ulegajg umorzeniu.

Wszystkie Twoje nieruchomosci
muszg zosta¢ wystawione

na licytacje w trybie
natychmiastowym.

Odtoz wszystkie swoje karty
Wyjdz bezptatnie z Wiezienia
na spod odpowiedniej talii.

Pozostali gracze
kontynuuja gre do
momentu,

w ktérym
pozostanie

w niej tylko

WSKAZOWKI | PORADY

Mozecie zmieni¢ zasady gry, aby rozgrywka stata si¢ bardziej dynamiczna!
Zawsze bierzcie udziat w licytacji, gdy ktos nie chce kupi¢ nieruchomosci, na ktdrej polu sie zatrzymat.
Nigdy nie pozyczajcie pieniedzy innym graczom i zawsze pobierajcie od siebie nawzajem czynsz.
Nigdy nie ktadZcie banknotow na srodku planszy; za postdj na polu Bezptatny Parking nie ma premiil

& Gra, w ktorej inwestujesz w nieruchomosci ¢
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Brak budynk()w') © wartosci hipoteki).
Jezeli w Banku nie ma juz budynkoéw, musisz poczekac z budowa do
momentu, az jeden z graczy zwrdoci do Banku ktérys ze swoich budynkow. !

; 8 ; . ' TEL. 800-190-880 potaczenie bezptatne. kontakt@hasbro.co.uk
| Zwiekszony czynsz za niezastawione stacje ; jeden gracz. | | 8 +

i zaktady pobierany jest bez zmian.
Ten gracz jest ‘I’lﬁ l’]"O
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PRZYGOTOWANIA DO GRY

o Wybierzcie jedna osobe, ktdéra bedzie Bankierem.

Bankier odpowiada za:

® Pienigdze w Banku
e Domy

¢ Hotele

e Karty Wtasnosci

e |icytacje

Bankier rowniez moze uczestniczy¢

w grze, jednak swoje pienigdze musi
przechowywac¢ w osobnym miejscu

niz pienigdze Banku.

e Kazdy gracz otrzymuje
od Bankiera:

(kacznie = #1500)

e Potasujcie karty Kasa

Spoteczna i potdzcie je
awersem do dotu w tym
miejscu.

Potasuijcie karty Szansa
i potdzcie je awersem do
dotu w tym miejscu.

Kazdy gracz wybiera
pionek i umieszcza go
na polu START.

I— @ Potsicie obie kostki obok

planszy do gry.

GRAMY!

Jak wygraé

Poruszaj sie po planszy, kupujac tyle
nieruchomosci, ile tylko dasz rade. Im wiecej
ich masz, tym wiekszy czynsz mozesz pobierac
od innych graczy. Jesli jestes ostatnim graczem
posiadajgcym pienigdze, podczas gdy pozostali
gracze zbankrutowali, wygrywasz!

Kto zaczyna?

Kazdy gracz rzuca obiema kosémi.

Gre rozpoczyna gracz, ktéry wyrzuci najwyzsza
liczbe oczek. Gra odbywa sie dalej zgodnie

z ruchem wskazowek zegara.

Twoja tura
1.

Rzué obiema kos¢émi.

2. Przesun swoj pionek zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara o liczbe pdl
odpowiadajaca liczbie wyrzuconych oczek.

Gdzie sie zatrzymujesz? Postepuj zgodnie
z zasadami danego pola na planszy.
Patrz POLA NA PLANSZY.

Wypadt dublet?

Jezeli tak, rzu¢ ko$émi ponownie i rozegraj
kolejna ture.

Uwazaj! Jezeli wyrzucisz dublet 3 razy z rzedu,
musisz natychmiast i$¢ do Wiezienia! Nie
konczysz trzeciej tury.

4. Twoja tura dobiega konca. Przekaz kosci
graczowi po lewej stronie.

Rozpoczynamy gre!
To wszystko, co musicie wiedzie¢, aby rozpoczaé

gre. Sprawdzajcie znaczenia pdl, gdy sie na nich
zatrzymacie.

POLA NA PLANSZY

NIERUCHOMOSCI

Istnieja trzy rodzaje nieruchomosci: ulice (potaczone w zestawy kolorystyczne), stacje i zaktady.

Nieruchomosci bez wiasciciela

Kiedy zatrzymasz sie na polu ulicy, stacji lub zaktadu bez wtasciciela,
musisz je kupi¢ lub wystawi¢ na licytacje.

Chcesz je kupi¢?

Zapta¢ kwote podana na planszy do gry i wez z Banku Karte

Wiasnosci dla tego pola.
Nie chcesz jej kupi¢?

Bankier musi wystawi¢ ja na licytacje. Licytacja zaczyna sie
od #10, a kazdy gracz moze podbi¢ stawke o #1 lub

wiecej. Nie musicie licytowac zgodnie z kolejnoscig tur.
Bankier konczy licytacje, gdy zaden gracz nie chce podbic
stawki. Ten, kto zaproponowat najwyzszg cene, wptaca ja do
Banku. Jesli nikt nie chce licytowac nieruchomosci, nic sie nie dzieje.
Nikt nie musi ptaci¢, a Karta Wiasnosci pozostaje w Banku.

Zbieraj zestawy kolorystyczne!
I I i I o [ i— - — O — |

Jesli jestes wiascicielem kazdej ulicy w danym zestawie

kolorystycznym:

e Mozesz podwoi¢ czynsz na tych ulicach!

e Mozesz budowac¢ Domy i Hotele oraz pobieraé

jeszcze wiekszy czynsz! Patrz BUDYNKI.

Nieruchomosci majace wiasciciela

Kiedy zatrzymasz sie na nieruchomosci, ktéra nalezy juz

do innego gracza, wtasciciel moze zazgdac od Ciebie czynszu. Jesli to zrobi,

musisz zaptacic. Jesli wtasciciel nie upomni sie o zaptate, zanim nastepny

gracz rzuci kosémi, nie musisz ptacic!

Ulice oworzec
Zaptac czynsz | ZAHOPN

PLAC WILSONA Wskazany
na Karcie
Wiasnosci

ulicy. M200

ol

DDWORZEC ZACHODNI

Stacje
Zaptac¢ czynsz,
zaleznie od
tego, ile stacji
ma wtasciciel.

ELEKTROWNIA

()
N !
’I|\\

#M150

WODOCIAGI

=

#M150

Zaktady

Rzu¢ ko$émi, aby ustali¢
czynsz. Jesli wtasciciel
posiada 1 zaktad, czynsz
wynosi czterokrotnos$c
wyniku rzutu kosémi.

Jesli wiasciciel posiada

2 zaktady, czynsz wynosi
dziesieciokrotnos¢ wyniku
rzutu koscmi.

POLA AKCJI

W CHWILI
PRZEJSCIA PRZEZ

START

POBIERZ PENSJE
#4200

SZANSA KASA
SPOLECZNA

PODATEK DOMIAR
DOCHODOWY PODATKOWY

_\\I//

@

ZAPLAC M200 ZAPLAC w100

BEZPLATNY

-—
()

U~ U

PARKING

START

Mijajac pole START lub
zatrzymujac sie na nim,
pobierasz #4200 z Banku.

Szansa i Kasa

Spoteczna

Wez pierwsza karte

z wierzchu odpowiedniej
talii. Natychmiast wykonaj
polecenie z karty. Nastepnie
odtéz karte na spéd talii.

Podatek
dochodowy
i Domiar
podatkowy

Woptaé do Banku kwote
podana na tym polu.

Bezptatny
Parking

Odpocznij sobie!
Nic sie tu nie dzieje.

Odwiedzajacy

Nie martw sie. Jesli sie

tu zatrzymasz, po prostu
przesun swoj pionek do sekcji
Odwiedzajacy.

Idz do Wiezienia
Natychmiast przesun swoj
pionek na pole W Wiezieniu!
Nie pobierasz #200, mijajac
pole START. To koniec Twojej
tury. Bedac w Wiezieniu,
nadal mozesz pobierac¢
czynsz, uczestniczy¢

w licytacjach, kupowaé Domy
i Hotele, dokonywac zastawow
hipotecznych i dobija¢ targu

Z innymi graczami.

Jak wyjsé z Wiezienia?

Masz 3 mozliwosci:

1.

Zaptac M50 na poczatku swojej najblizszej tury,
a nastepnie rzu¢ kos¢mi i graj tak, jak podczas
normalnej tury.

Wykorzystaj karte Wyjdz bezptatnie z Wiezienia
na poczatku swojej najblizszej tury, jezeli posiadasz
taka karte (lub kup ja od innego gracza). Nastepnie

odtéz karte na spdd odpowiednie;j talii, rzu¢ kosémi
i wykonaj ruch.

Wyrzué dublet na poczatku swojej najblizszej tury.
Jezeli Ci sie to uda, odzyskasz wolnosc¢! Przesun
sie o liczbe pdl zgodna z liczbg wyrzuconych oczek.
Na tym konczy sie Twoja tura. Mozesz prébowac
wyrzuci¢ dublet przez maksymalnie 3 tury.

Jezeli w trzeciej turze spedzanej w Wiezieniu

nie wyrzucisz dubletu, zapta¢ grzywne

w wysokosci M50 i rzu¢ kosémi. Przesun sie

o liczbe pdl zgodna z liczba wyrzuconych oczek.
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