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Cel gry
Gra polega na gromadzeniu i pomnazaniu majatku, gtdwnie
przez inwestycje na gietdzie i lokowanie pieniedzy w banku.

Przygotowanie gry

Plansze do gry nalezy utozy¢ na stole, a obok niej stosy kart:
wydarzen i wiadomosci (oddzielnie, oba w losowej kolejnosci).
Kazdy z graczy przygotowuje sobie 1000 zt (kapitat startowy)
wybiera sobie pionek, ktdrym bedzie poruszat sie po planszy
i ustawia go na polu ,start”. Pienigdze w grze symbolizowane
sg przez monety, banknoty. Dodatkowo nalezy ustawi¢ czarne
pionki na zamalowanych polach rozwoju poszczegdlnych firm,
znajdujacych sie na srodku planszy. Rozpoczynajgc gre warto
mie¢ przygotowany kalkulator, aby usprawni¢ przebieg
rozgrywki.

Przebieg gry
Gracze poruszajg sie w ustalonej przez siebie kolejnosci,
rozpoczynajac od pola ,start” i idg zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Ruch rozpoczyna sie od rzutu 1 kostka i przesunieciu
pionka o wylosowang liczbe pdl. Nastepnie realizuje sie
wszelkiego rodzaju skutki, zwigzanez polem, na ktdére sie dotartfo.
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Poszczegdlne pola:

* Gietda. Gracz, ktéry wejdzie na takie pole, moze kupowac
i sprzedawac¢ akcje. Dostepne do
kupienia sg wszystkie akcje, ktore nie

/ znajdujg sie w posiadaniu innych

graczy. Przy sprzedazy, gracz odktada

J swoje akcje do wtasciwej puli, przez

co stajg sie one z powrotem

dostepne dla wszystkich. Zaréwno

sprzedaz, jak i kupno na gietfdzie,

odbywaja sie po aktualnych cenach

akcji poszczegdlnych firm, tzn. takich, jakie wskazujg pionki

tychze firm. Wartosci akcji w trakcie gry zaréwno rosng, jak

i maleja, zatem od wyczucia i szcze$cia gracza zalezy, czy uda
mu sie zarobic¢, inwestujgc na gietdzie.

* Bank. Na tym polu gracz moze wptaca¢ badz wyptacac
pienigdze, jesli uprzednio wptacit
je do banku. Wptacone pienigdze
gracz oddziela od posiadanych ,na
rece”, tak, aby pienigdze z banku nie
pomieszaty sie z tymi, z ktérych gracz
korzysta na biezgco (moze je trzymac
np. poswojejlewejstronie). Z pieniedzy
wptaconych do banku nie mozna korzysta¢, dopodki nie
wypftaci sie ich z powrotem. Po przekroczeniu pola ,start”
rosng odsetki na bankowej lokacie. Wéwczas gracz dobiera
sobie po 5 zt od kazdej petnej setki, wptaconej do banku.
Np. jesli posiadat w banku 300 zt, dostaje 15; jesli posiadat
400, dostaje 20; jesli posiadat 480, réwniez dostaje 20,
poniewaz petnych setek miat tylko 4; jesli posiadat 90,
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nie dostaje zadnych odsetek, gdyz nie posiadat ani jednej
petnej setki. Pienigdze, ktére gracz otrzymat z tytutu
odsetek, wedruja na jego lokate w banku i rowniez moze
z nich korzysta¢ dopiero po ich uprzednim wyptaceniu.
Dochdd z przechowywania pieniedzy w banku jest staty, ale
znacznie mniejszy od tego, ktdry mozna uzyskac przez
gietdowe inwestycje. W kwestii gracza lezy wiec zadanie,
aby odpowiednio wyczu¢ sytuacje na gietdzie i zdecydowa¢
kiedy warto powierzyé swoéj majatek bankowi.

Wiadomosci. Gracz, ktory wejdzie na pole oznaczone takg

\ nazwg, ciggnie karte ze stosu

,‘i;_xﬂ_‘,-:\ *= wiadomosci, a nastepnie przesuwa

- | odpowiedni pionek jednej z firm,

e tak, aby urzeczywistni¢ ogtoszonag

wiadomos¢. Wyciggnietg karte

wiadomosci nalezy odtozyé z powrotem pod spdd

stosu z wiadomosciami. Kart wiadomosci jest mato, dlatego

z reguty powtarzajg sie kilkakrotnie w ciggu gry. Gracz, ktory

zapamieta kolejnos$¢ wiadomosci, bedzie mogt dokonywacé
trafnych wyboréw na gietdzie.

Wydarzenie. Gracz wchodzacy na pole ,wydarzenie” ciggnie
karte ze stosu wydarzen. Nastepnie stosuje sie
do polecen, wynikajgcych z karty wydarzenia.
Wydarzenia bywajg zaréwno korzystne, jak
i niekorzystne. Wyciggnietg karte wydarzenia

. nalezy odtozy¢ poza stos kart wydarzen.
W przeciwienstwie wiec do kart wiadomosci, te
nie moga sie powtarza¢ w ciggu gry. Gdy zostang wyciggniete
wszystkie karty wydarzen, nastepuje koniec gry.
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* Czas wolny. Jesli gracz wchodzacy na takie pole posiada
pakiet wiekszosciowy (patrz: Pakiet
wiekszosciowy) jakiej$ firmy, moze w tym
czasie nadzorowaé¢ swojg firme, co
powoduje jej progres. Wowczas wartosc
akcji tej firmy rosnie o 1 jednostke. Jesli
gracz wchodzacy na ,czas wolny” posiada
wiecej niz 1 pakiet wiekszosciowy, musi
wybra¢, ktéra firme bedzie nadzorowat (oczywiscie moze
nie nadzorowaé¢ w tym czasie zadnej z nich).

* Loteria. Gracz wchodzacy na pole ,loteria” ptaci 20 zt za los,
nastepnie rzuca kostka. Jesli wyrzuci ,,6”,

. . wygrywa na loterii 100 zt.

* Stare miasto. Gracz wchodzacy nato pole, optaca przewodnika
(20 zt), dzieki ktéremu pozna uroki
tutejszego miasta.

* Znaleziony portfel. Gracz wchodzacy na to pole cieszy sie
wyjatkowym szczeSciem, poniewaz
znajduje zgubiony portfel, a w nim 50 zt.




Start. Po pierwsze jest to startowe pole gry (tu gracze
zaczynajg rozgrywke). Po drugie, po
przekroczeniu (nie wejsciu na nie) pola ,,start”,
gracz pobiera swdj staty dochdd, ktory
wynosi 250 zt, a takze odsetki od lokaty
bankowej (patrz: Bank). Dopiero po pobraniu
naleznych pieniedzy gracz realizuje skutki,
wynikajace z pola, na ktérym sie znalazt.
Ponadto gracz, ktory jest najmtodszy
sposrod grajacych, ogtasza zmiany zachodzgce na
gietdzie, zanim pobierze nalezne mu pienigdze.
Dokonuje tego w nastepujgcy sposob: kreci wskazowka
na kole i odpowiednio do pola, na ktorym zatrzyma
sie strzatka, zmienia wartosci firmy najwyzej potozonej na
planszy, czyli obuwniczej (niebieskiej). Nastepnie
w analogiczny sposob losuje zmiany w kolejnych firmach,
zaczynajac od wyzej potozonych na planszy gry (meblowej,
pbiniej samochodowej i komputerowej).

Losowanie i ogtaszanie zmian na gietdzie (dotyczy najmtodszego
gracza, przekraczajgcego okrazenie)

Pobieranie pieniedzy ze statego dochodu i odsetek od lokaty
Realizacja skutkow, wynikajacych z pola, na ktére gracz wszedt.

akcje i reakcje
- ¥ o



Wartosci akcji firm

S3 one ilustrowane za pomocg liczby opisujacej pole, na
ktérym znajduje sie pionek danej firmy (na pasku odpowiedniej
firmy). Kolory paskéw z wartosciami akcji danej firmy
odpowiadajg kolorowi jej akcji, symbolizowanym przez
kwadratowe kartoniki. Pionki na paskach nalezy przesuwac
zgodnie ze zmianami na gietdzie.

Pierwsza wartos¢ na pasku od lewej strony, to minimalna
wartos¢ akcji firmy. Oznacza to np., ze w sytuacji gdy gracz
wyciggnie karte wydarzenia, dzieki ktorej mogtby kupi¢ akcje
firmy, ktorej pionek znajduje sie na najnizszej wartosci, o 1 jednostke
taniej, promocja praktycznie nie dziata. Jesli w wyniku zmian
gietdowych wartosci akcji danej firmy powinny spas¢ ponizej
minimalnej wartosci, firma upada. Oznacza to, ze jej akcje zostaja
wyfaczone z gry, a graczom, ktdérzy je posiadali — przepadaja.
Nalezy réwniez zdjg¢ pionka z paska tej firmy, poniewaz zmiany
rynkowe nie beda jej juz dotyczyc.

Ostatnia wartos¢ na pasku (pierwsza od prawej strony), to
maksymalna wartos¢ akcji firmy. Jesli pionek dojdzie do tej
wartosci, firme u szczytu dotknie kryzys. Woéwczas, podczas
nastepnego losowania zmian na rynku, punktem wyjsciowym
wartosci akcji tej firmy bedzie ich poczatkowa wartos¢
(zamalowana, na srodku paska), nawet jesli do czasu losowania
wartos¢ nie utrzymajg sie na maksymalnym poziomie.
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Pakiet wiekszosciowy
Kazda firma posiada w sumie 60 akcji, dlatego jesli jeden
z graczy skupi w swoich rekach ponad potowe akcji danej firmy
(co najmniej 31) uzyska pakiet wiekszosciowy. Wéwczas, stajac
sie wtascicielem firmy, moze nadzorowac jej rozwdj podczas
swojego czasu wolnego, w wyniku czego firma podnosi wartosc¢
swoich akgji (patrz: Czas wolny).




Zwiazki ekonomiczne pomiedzy graczami
Gracze mogg zamieniac i sprzedawac pomiedzy sobg akcje
w dowolny sposdb (niekoniecznie po aktualnej wartosci), ale tylko
w przypadku, gdy znajdg sie na tym samym polu.




Niewyptacalnos¢ gracza

Jedli gracz nie ma dostatecznej sumy pieniedzy ,,na rece”, aby
zaptaci¢ obowigzkowych naleznosci, przypadkowo nabytych (np.
przez wydarzenie, albo pole, na ktérym trzeba zaptaci¢; nie
dotyczy jego osobistych zakupdw, poniewaz sg one wtedy po
prostu niedostepne), dotyka go egzekucja komornicza. Oznacza
to, ze komornik pobiera nalezng sume z lokaty bankowej gracza
w podwdjnej wartosci, pokrywajgc tym samym koszty swojej
pracy. Jesli tu rowniez nie znajdzie wymaganych naleznosci,
konfiskuje wszystkie akcje gracza. Jesli ponadto gracz nie bedzie
posiadat zadnych akcji, bankrutuje i przegrywa.




Koniec gry, zwyciestwo

Koniec gry nastepuje jesli w grze pozostanie tylko 1 gracz
(reszte dotkneto bankructwo). Wéwczas on zostaje zwyciezca lub
gdy zostang wybrane wszystkie karty wydarzen. W takiej
sytuacji gracz, pobierajgcy ostatnig karte, realizuje jej skutki,
a nastepnie, kazdy z graczy podlicza swéj majatek koricowy. Na
majatek koricowy sktadaja sie: pienigdze ,na rece”, oszczednosci
w banku i posiadane akcje, ktére w momencie zakonczenia
rozgrywki zostajg spieniezone na aktualng wartos$¢. Gracz, ktory
uzyska najwyzszy majatek koricowy zostaje zwyciezca.
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