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Oto pojawita si¢ szansa na fatwe wzbogacenie. Co prawda nigdy |
wuja nie znafes, ale sfyszafes rézne opowiesci na jego temat.~

Byf jednym z tych milionerdw, ktdrzy dorobili sic majqgtku w™ & 1
czasach rozkwitu wiktoriariskiej Anglii. Byf takze samotni- ¥

kiem, zbyt zaabsorbowanym robieniem intereséw, aby zawig-
zywac jakickolwick blizsze relage. Na fozu Smierci zlustrowaf swoj-
ogromny majqtek i doszedf do wniosku, iz tak naprawdg nigdy ni}f/
miaf czasu si¢ nim nacieszyé. Postanowif zatem pozostawic go temu
ze swoich krewnych, ktéry z wydawania jego pienigdzy bedzie
potrafif cieszy¢ si¢ najbardziej. W swym testamencie wuj:zo- +

stawif kazdemu z potengjalnych spadkobiercow pewng sum-
k. Ten, ktory wyda jg naszybciej otrzyma cafq reszte majqtku.
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LLecz nie myslcie sobie, ze wydawanie pienigdzy jest fatwq sprawq...
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Komponenty Rynku Nieruchomosci
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> drewniane znaczniki akcji (po 1 na gracza) Caliéi

By > drewniane znaczniki planowania
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ﬁ:"_" f‘. E *

strona dla 4-5 gracz)

> drewniane znaczniki towarzyszy w 4 kolorach
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Psy Konie Goscie Kucharze

» drewniane znaczniki wartosci %&
nieruchomosci w ksztalcie budynkéw

; : ; > drewniany znacznik pierwszego gracza .
strona dla 2-3 graczy strona dla 4-5 graczy
> drewniany znacznik rundy

> dwustronnego uzupelnienia do planszy Spraw do
> zetony pieniedzy o réznych

Zalatwienia )
nominatach

| strona dla
3 graczy
Przygotowanie rozgrywki
Potéz plansze Planu Dnia oraz plansze¢ Spraw do Zafatwie-
strona dla nia na $rodku stotu. Liczby w zwojach po prawej podpowia-
5 graczy |

daja, ktorej strony uzy¢ w zaleznosci od liczby graczy. W roz-
grywce 3-15-osobowej bedzie takze potrzebne uzupetnienie
planszy Spraw do Zatatwienia, utozone odpowiednig strong
ku gorze.

Pot6z znacznik rundy na polu ,,Runda 1” na planszy Planu
Dnia. Na tej samej planszy, na Rynku Nieruchomosci, rozt6z
losowo 4 zetony zmian wartosci.

Potasuj kazda tali¢ kart z osobna i pot6z w zakrytych stosach
obok planszy. W grze wystepuja 4 talie wlasciwe réznigce
sie rewersem.:

> Wydarzenia - w kolorze kremowym z rysunkiem rowe-
rzysty.

> Pomocnicy i Wydatki — w kolorze czerwonym z rysun-
kiem dzentelmena.

> Nieruchomosci — w kolorze sepii z rysunkiem budynku.

> Towarzysze — w kolorze popielatym z rysunkiem damy
z pieskiem.

Wydarzenia ~ Pomocnicy Nierucho-
i Wydatki mosci
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Pozostate karty nie sg dostepne bezposrednio, a jedynie po-
przez plansze Spraw do Zatatwienia:

o
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> Karty specjalne — w kolorze czerwonym z rysunkiem
koron(y). Te karty nalezy wpierw podzieli¢ na 3 stosy za-
leznie od liczby koron. Kazdy ze stosow nalezy nastepnie
przetasowac i uformowac z nich jeden wspolny stos za-

Karty specjalne Towarzysze  Testament czynajacy sie od gory kartami z 1 korong, poprzez karty
na Kazda Wuja z 2 koronami, koficzac na kartach z 3 koronami (na dole
Okazje stosu). Pol6z stos obok planszy Spraw do Zatatwienia.
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> Towarzysze na Kazdg Okazje - syto szczegblne karty
Towarzyszy. Obie karty nalezy potozy¢ obok planszy
Spraw do Zalatwienia.

Jedna z talii kart jest uzywana tylko na poczatku rozgrywki:

> Karty Testamentu Wuja — Podczas pierwszej rozgryw-
ki pozostaw je w pudetku. W kolejnych rozgrywkach
mozesz wylosowa¢ jedng karte, aby okresli¢ poczatkowy
kapitat wszystkich graczy.

Utwoérz bank skladajacy sie ze znacznikow towarzyszy,
znacznikow wartosci nieruchomos$ci, zetonéw pieniedzy
oraz rozszerzen plansz graczy.

Przygotuj takze miejsce na odrzucone karty z kazdej talii.

. Kazdy gracz wybiera kolor i bierze odpowiadajaca mu plan-

A

sz¢ gracza, 2 drewniane kapelusze (chfopcéw na posylki) i
1 znacznik planowania. Kazdy gracz bierze ponadto 1 sza-
ry znacznik akcji i umieszcza go na swojej planszy, na polu
»zero”. W grze 2-osobowej gracz bedzie takze potrzebowat
dodatkowego znacznika planowania, dobranego z koloréw
nieuczestniczacych bezposrednio w rozgrywece.

Wiszyscy gracze rozpoczynaja gre z takg samg sumg pienie-
dzy. Podczas pierwszej rozgrywki gracze posiadajg na starcie -
70 funtow. W pozniejszych grach mozna wylosowaé sume
startowg sposrod kart Testamentu Wuja.

Kazdy gracz dobiera 3 karty z talii Pomocnikow i Wydatkéw
oraz 3 karty z talii Nieruchomosci. Sposréd tych 6 kart za-
trzymuje 2 (niekoniecznie po jednej z talii), a pozostate od-
rzuca na koniec fazy Przygotowania pierwszej rundy. Karty
nalezy odktada¢ zakryte, na odpowiadajgcy im stos kart od-
rzuconych.

Znacznik pierwszego gracza wedruje do osoby, ktéra ostat-
nio zakupita najkosztowniejszy przedmiot.

Miejsca na odrzucone (zakryte) karty poszczegdlnych talii.




(el gry

Celem gry jest wydanie przyznanej w testamencie sumy
pieniedzy najszybciej sposréd wszystkich graczy.

Przebieg rundy

Rozgrywka toczy sie przez kilka rund, ale nie wiecej niz 7.
Kazda runda skiada si¢ z 5 faz:

1. Przygotowanie

2. Plan dnia

3. Sprawy do zalatwienia
4. Akcje

5. Zakonczenie rundy

- Gdy ktorys z graczy wyzbedzie si¢ wszystkich pieniedzy,
runda, w ktérej to nastapi jest dogrywana do koiica, po czym
nastepuje koniec gry.

Sy

1. Przygotowanie

Whierw zobacz, na co kosztownego mogesz sobie w tej rundgie po-
&wolic.

Na kazdym polu planszy Spraw do Zalatwienia potéz jed-
ng karte. Symbole na polach wskazuja, z jakiej talii nalezy
wzigé karte. Na niektorych polach co runde pojawi sie karta
z tej samej talii. Na innych zas, karty beda sie zmienia¢.

2 Isza i 2ga runda, n

" karta Nierucho-
mosci

3cia i dalsze
— rundy, karta
Wydarzenia

Na koniec fazy Przygotowania pierwszej rundy kazdy z gra-
czy odrzuca na odpowiedni stos 4 sposréd 6 kart otrzyma-
nych na poczatku rozgrywki.

.Przyk{ad przygotowania’ pierwszej rundy w: rozgrywce dla 3 graczy
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2. Plan dnia

Najwyzszy czas zdecydowac, ile spraw tego dnia zalatwisz i & jak
wielu mo&liwosci skorzystasz. No i ocxywiscie, jakg cgsc dnia spe-
dgisz na kontemplowaniu swojej fortuny.

Poczawszy od pierwszego gracza i postepujac w kierunku zgod-
nym ze wskazéwkami zegara kazdy z graczy planuje dzien sta-
wiajgc swoj znacznik planowania na jednym z wolnych pol nad
klepsydrami na planszy Planu Dnia. Podjety wybor okresla:

> Liczbe kart, jakie dobierasz
(dobierasz je od razu). —
> Liczbe chlopcéw na posylki,
jakich bedziesz miat do dyspozycji ——
w fazie Spraw do Zalatwienia.
> Liczbe akcji, jakie bedziesz
mogl wykonaé w fazie Akgji.
> Kolejnos¢é, w jakiej gracze
beda rozgrywali reszte rundy.

Jak tylko zadeklarujesz swéj wybér, dobierz wskazana na klep-
sydrze liczbe kart. Mozesz dobra¢ karty w dowolnej kombi-
nacji ze wszystkich 4 stoséw wiasciwych. Nie mozesz dobra¢
kart ze stosu kart specjalnych (z koronami na rewersie). Nie
mozesz dobra¢ kart z planszy Spraw do Zatatwienia (pozysku-
je sie je w fazie Spraw do Zatatwienia). Musisz dobra¢ wpierw
wszystkie przystugujace ci karty, a dopiero potem mozesz
obejrze¢ ich tre$¢. Jesli ktérys ze stosow wlasciwych wyczer-
pie si¢, potasuj karty odrzucone z tej talii i uformuj nowy stos.
(Talia kart specjalnych nie wyczerpie si¢ do korca gry).

¢ Wi

Kolejne fazy rundy beda rozgrywane w kolejnosci, jaka zaj-
mujg znaczniki graczy na planszy Planu Dnia. Jako pierw-
szy bedzie rozgrywal kolejne fazy gracz, ktérego znacznik
znajduje si¢ najbardziej na lewo. Jako ostatni natomiast zagra
gracz ze znacznikiem najbardziej na prawo.

Uwaga: Znacznik pierwszego gracza nie zmienia wlasciciela
bez wzgledu na nowg kolejnos¢!

Przykfad rozgrywki: 5-0sobowej

Pierwszym graczem jest Czerwony, pozostali gracze w kolejnosci
rozgrywania to: Fioletowy, Niebieski, Zotty i Zielony.

Na koniec fazsy Planu Dnia sytuacja na planszy wyglgda nastepujgco:

Kazdy z graczy dobrat oa’é)owzednzq liczbe kart natychmiast po
umies&ceniu nacznika na klepsydrze

Kal%nosc gracy na reszte rundy: Fioletowy, Zotty, Niebieski, Zielo-
Kerworn).
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+ Planowanie/dnia w: grze 2-osobowej

-
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W grze na 2 osoby pierwszy gracz umieszcza wpierw na
planszy Planu Dnia znacznik neutralny (nienalezacy do zad-
nego z graczy), aby zablokowac¢ jedng z klepsydr. Drugi gracz
robi dokfadnie to samo, a nastepnie umieszcza swoj znacznik
na jednym z dostepnych pél natychmiast dobierajac wskaza-
ng liczbe kart. Teraz ponownie pierwszy gracz ktadzie swoj
znacznik i dobiera karty. Znaczniki neutralne nie maja zad- '
nej innej funkeji oprécz blokowania wybranych pol. '

Przyktad' rozgrywki' 2-0sobowej

Pierwszym graczem jest Zielony. Uywa cerwonego neutralnego
&nacznika, aby zablokowac jedno & pol:

Teraz ruch ma Zélty. Blokuje on niebieskim neutralnym znacznikiem
kolejne pole, a nastgpnie uywa swojego znacznika, aby ajgc pole:

Zélty dobiera 2 karty. Nadchodzi ponownie kolej Zielonego, ktiry
wybiera:

Zielony dobiera 7 kart i na tym koriczy sig faza Planu Dnia. Kolejng
faze, Spraw do Zatatwienia, hedzie rozpoczynat Zolty, jako &e to.
Jjego &nacznik znajduje sie bardziej na lewo.
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3. Sprawy do zalatwienia Sprawy do zalatwienia:

8 Karty - Zabierz karte odpowiadajaca
polu, na ktére postates swojego chiopca na
posylki. Zauwaz, ze w czasie rozgrywki na
2 3 osoby dwa miejsca odpowiadaja
trzem kartom. Pierwszy gracz, ktory
zajmie jedno z miejsc wybiera jedng z

Majgc jug za sobg rozpisanie planu dnia musisz wystac swoich chiop-
cow na posylki po najlepsze rezerwacje, bilety na najdro&sze rorywki
orag do niewinnego manipulowania cenami upatronych nieruchomosti.

Gracze rozgrywaja swe tury w kolejnosci ustalonej przez

znaczniki na planszy Planu Dnia, poczawszy od gracza,
“ktorego znacznik znajduje si¢ najbardziej na lewo. Gdy nad- trzech kart. Gracz, ktory zajmie drugie

chodzi twoja kolej, umieszczasz jednego ze swoich chiopcow _ miejsce wybiera jedna z pozostatych

na posylki przy jednej ze spraw do zalatwienia (wyjasnio- dwoch kart. Ostatnia karta nie moze

nych ponizej) i natychmiast korzystasz z jej dobrodziejstw. zostaé juz wybrana przez zadnego z graczy.
Gracz nie moze wybrac¢ sprawy, ktora zostala wczesniej za-

jeta przez figurke jakiegokolwiek innego chiopca. Jak tylko
wszyscy gracze rozmieszczg swojego pierwszego chlopca (i
zalatwig sprawe), rozmieszczajg po drugim chlopcu poste-
pujac w analogiczny sposob jak wczesniej.

Rozszerzenie planszy gracza - Wez jedno
rozszerzenie planszy gracza z banku (jesli
jakie$ pozostaly) i do16z je do swojej
planszy z prawej strony. Przez reszte gry
mozesz ktasé na rozszerzeniu dodatkowg

- UWAGA: Nicktérzy gracze mogy dysponowac tylko jed- karte. Mozesz posiadaé wiecej rozszerzen.
nym chtopcem na posylki po fazie Planu Dnia. W takim

wypadku, zostajg pominieci podczas drugiej kolejki ich roz-
mieszczania.

Przykfad rozmieszczania' chfopcow na posytki' w trzeciej rundzie.

Gracze rozsylajg swoich chlopcow na posytki w kolejnosci okreslonej przez polozenie znacznikéw na planszy Planu Dnia. Jako pierwszy, Fioletowy posyla
chlopca po karte specjalng. Podobnie czyni zaraz za nim Zdfty. Niebieski bardzo reflektowad na karte zabrang przez Zéltego i uznaje, Ze nic ciekawego nie
zostafo na plansy. Decyduje si zatem na karte & jednego e stoséw wlasciwych. To z kolei cieszy Czerwonego, ktory upatryl sobie rozszerzenie planszy i
mimo i& gra ostatni, udaje mu sig je poyskac. Jako Ze Fioletowy obrat Plan Dnia & jednym chlopcem na posylki Zostaje pominigty w czasie drugiej kolejki roz-
stawiania kapeluszy. Zélty wysyla swojego drugiego chiopca, aby smanipulowac ceny nieruchomosti, podnoszqc ceng kamienicy i zmieniajgc pozostate wartosci.
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Niebieski zabiera “lowarzysza na Kazdg Okazje, ktory Swietnie pasuje do pierwszej karty, jakg zagarngl w tej fazie. Czerwony nie widzi nic
= interesujgcego na planszy, wiec posyla chlopca do Opery placgc do banku 2 funty.
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Ryntek Nieruchomo-

§ei — Mozesz zmienic¢
rozkfad znacznikéw zmian
warto$ci na Rynku
Nieruchomosci wedle swo-
jego uznania. Mozesz tez
pozostawi¢ je bez zmian.

5. Zakoriczenie rundy
Inwestycje wigty w feb. Ale jak to pigknie dziala na twojg korysc!
Po tym jak wszyscy gracze rozegraja swoje akcje z uzyciem
kart nastepuje zakonczenie rundy. Ta faza przebiega w kilku

etapach, ktére wszyscy gracze moga przeprowadzi¢ réwno-
cze$nie:

i

» Odrzuc nadmiarowe karty — Na zakonczenie rundy

Y8 Karta w ciemno - Mozesz dobra¢ w ciemno

= karte z jednego ze stoséw wiasciwych (czyli nie
ze stosu kart specjalnych). Dla zaznaczenia, iz
kazdy z graczy moze wybra¢ te sprawe tylko raz
w rundzie, jej pola odpowiadajg kolorom graczy.
Wybierajac te opcje ktadziesz chtopca na polu
swojego koloru. Nie mozesz skorzystac z tej
opcji dwukrotnie w czasie tej samej rundy.

4. Akcje

Po fazach Planu Dnia oraz Spraw do Zatatwienia posiadasz w reku
kilka kart, ktre pomogg ci wydac pienigdze. W tej fazie bedgies
miad wreszcie okagjg to &robic.

Na poczatku fazy potéz swoj znacznik akeji na polu odpowia-
dajacym liczbie akcji przystugujacych ci z wybranego Planu
Dnia. (Uwaga: liczby na planszy mogg by¢ wyzsze od tych na
klepsydrach, gdyz niektére karty moga zwickszy¢ liczbe akeji
gracza).

Gracze, ponownie w kolejnosci okreslonej przez polozenie
znacznikow na planszy Planu Dnia, zagrywaja tyle kart z
reki, ile chcg i mogy.

Podczas swojej tury mozesz zagrywa¢ karty z reki oraz akty-
wowac karty znajdujace si¢ na twojej planszy.

Na karcie podana jest informacja, ile akcji kosztuje jej uzycie.
Jesli zagrywasz lub aktywujesz taka karte, przesun znacznik
akcji odliczajac wykorzystane akcje. Jesli nie posiadasz wy-
starczajacej liczby akcji, nie mozesz uzy¢ danej karty.

Aktywacja niektorych kart znajdujgcych si¢ na twojej plan-
szy moze nie kosztowac zadnych akcji. Takich kart mozesz
uzywa¢ w dowolnym momencie, nawet wtedy, gdy zuzytes
juz wszystkie przystugujace ci akcje. Jak tylko skorzystasz ze
wszystkich kart, z jakich zamierzates, kolejka przechodzi na
nastepnego gracza.

Opis szczegbdlowego dziatania kart znajdziesz w rozdziale
- Uzycie kart.

"

» Przesun znacznik rundy - Przesun

> Przekas snacznik pierwszego gracza — Pierwszy gracz

mozesz zatrzyma¢é maksymalnie 2 karty w reku. Odrzué
wybrane karty na odpowiedni stos. Nie mozesz jednak
zatrzymac Towarzysza na Kazdg Okazje. Nawet jesli

nie przekraczasz limitu, karta ta musi wréci¢ na plansze
Spraw do Zalatwienia.

Obnig warto$¢ nieruchomo-

§ci — Na kartach Nieruchomo-
Sci, ktorych wartos¢ moze ulec
obnizeniu znajduje si¢ skala
okreslajaca aktualny stan ich
utrzymania. Nieruchomosé,
ktorej nie aktywowano w fazie
Akcji traci na wartosci. Prze-
sun znacznik wartosci o jedno
pole w dot na skali. Jesli znacz-
nik znajduje si¢ juz na ostatnim
dolnym polu, (lub gdy na karcie nie ma skali), warto§é
nieruchomosci nie ulega obnizeniu. Nawet nieruchomo-
$ci pozyskane przez gracza w biezgcej rundzie, jesliich
nie aktywowano, stracg na wartosci. Nieruchomos¢,
ktérg aktywowano (karta na planszy lekko zsunicta, aby
odstoni¢ , haczyk”) nie straci na wartosci.

Zresetuj karty — Na swojej plan-
szy przesuii w gore karty, ktére
aktywowale$ w trakcie biezacej
rundy w taki sposéb, aby po-
nownie zakrywaty ,haczyk”.

Usun karty z planszy Spraw do Zalatwienia — Wszystkie
karty pozostale na planszy Spraw do Zatatwienia nalezy
odtozy¢ na odpowiadajgce im stosy kart odrzuconych.
Karty specjalne pozostate na planszy nalezy odlozy¢ do
pudetka, nie bed juz potrzebne w grze.

Zbierz znaczniki i figurki - Gracze zabierajg z plansz
swoje znaczniki planowania oraz figurki chtopcéw na
posytki.

znacznik rundy na kolejne pole.

przekazuje znacznik graczowi po swojej lewej stronie.
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Uzycie kart
Poszczegoblne talie kart réznia si¢ rewersami. W tresci kart
znajduja si¢ informacje dotyczace ich dziatania. Biate karty
(tj. z biata obwddka) moga by¢ uzyte tylko jeden raz, a na-
stepnie nalezy je odrzuci¢. Czarne karty (z czarna obwoédka)
gracze zagrywaja na swoje plansze. Popielate karty (z popie-

~latg obwodka) dziatajg w polaczeniu z innymi kartami. W
lewym goérnym rogu karty moze si¢ znajdowaé symbol okre-
slajacy jej sposob wspéldziatania z innymi kartami.

Uwaga: Kolor symbolu (czarny na biatym tle lub odwrotnie)
nie ma wplywu na gre.

Elegancki obiad moe by¢
&arowno bialg kartg
Wydarzenia (Obiad) jak i
czarng kartg Wydatku
(Rezerwacja). Obie karty
posiadajg w lewym
gornym rogu symbol
SRLUCCOW.

B Riake karty

Biate karty to Wydarzenia, w trakcie ktorych moesz wydac pienig-
dze wuja. Mo&esz pojsc na drogi obiad, zainwestowac w stuke lub
pojechac na wycieczke. Jako Ze cheesz wydac jak najwigcej oplaca ci
sig &aprosic na obiad gosci, pojechac do teatru na koniu lub wzigcd
na wycieczke swojego psa. Im s&ybciej wydasz pienigdze tym sxybciej
&isci sig twoje marenie o bankructwie.

Kiedy zagrywasz biala karte przesun znacznik akeji o licz-
be wykorzystanych akcji i zapta¢ do banku ilos¢ pieniedzy
wskazang na karcie. Nastepnie, od16z karte na odpowiedni
. stos kart odrzuconych.

Karty bez towarzyszy

: K}edy zagrywasz biafg karte, taka jak na przyktad Obiad,
Przejazdzka Powozem, Wycieczka Statkiem, Teatr, lub
Wieczorne Party, informacje o liczbie wymaganych akcji
oraz ilo$ci wydawanych pieniedzy znajdujg sie w lewym gér-
nym rogu karty.

Zagrywajgc Obiad
gracz zuywa 1 akje i
wydaje 2 funty.

Gracz wybiera sie na
Whcieczke Statkiem,
&ugywa 2 akcje i wydaje
5 funtow.

o

Karty z'towarzyszami

Niektére Wydarzenia stwarzajg okazje, aby przyprowadzi¢
goscia, wzigé ze sobg psa lub osobistego kucharza, badz wy-
bra¢ konia na $rodek transportu. Takie karty posiadajg in-
formacje o dodatkowej kwocie peniedzy, jaka mozna wydac,
jesli wzmocni sie ich dzialanie karta odpowiedniego towa-
rzysza (popielatg).

Aby zagraé bialg karte Iacznie z karta Towarzysza, musisz
zuzy¢ wskazang liczbe akcji i wydaé liczbe funtéw réwna
sumie warto$ci widniejacej na gérnej monecie i na monecie
odpowiadajacej danemu towarzyszowi. (Symbol , plusa” na
karcie przypomina o tej zasadzie). Nastepnie, karty Wyda-
rzenia i Towarzysza nalezy odrzucié.

Jesli karta Wydarzenia pozwala na uzycie réznych rodzajow
towarzyszy, mozesz zagra¢ wiecej popielatych kart, jesli ta-
kimi dysponujesz. Kolejno$¢ towarzyszy na biatej karcie nie
ma znaczenia. Nastepnie, wszystkie zagrane karty nalezy
odrzucic.

| Jesli zagrywasz karte Wiycieczki Statkiem bez
&adnych towarysy, Juzywasz 2 akgje i
|| wydajesz 2 funty. Jesli dodatkowo zagrywasz
e karte Psa, duywasz dwie akcje i wydajes
S A | | fgeznie 5 funtow. Jesli zagrywasz dodatkowo i
 SNEE* | | Psai Goscia i Kucharza, zuzywasz 2 akje

\E;*_wr}ﬂ? wydajgc 9 funtow! W kazdym prypadku
= ) odrzucasz wszystkie zagrane karty.

Bialg karte mozna zagraé bez kart Towarzyszy. Gracz zuzy-
wa wskazang liczbe akcji i wydaje sume pieniedzy widniejaca
na symbolu gérnej monety.

Zasmakuj w: luksusie

Niektore biate karty pozwalajg ci zuzy¢ wiecej akeji pozwa-
lajac intensywniej plawié sie w luksusie, dzieki czemu stan
twojego konta bankowego jeszcze bardziej si¢ zmniejszy.
Wybierz jedna z opcji, zuzyj wskazang liczbe akcji i wydaj
okreslona ilo$¢ pieniedzy.

Jesli ugyjesz 2 akcji, aby skorystac & karty
Szampariska Zabawa wydasz 4 funty. Jesli
ugyjesz 4 akcji wydasz 9 funtow. Uycie 6
akgji pozwala zuboec ag o 17 funtow.




Aby zagraé czarng karte, musisz posiada¢ wolne miejsce na
swojej planszy gracza. Jesli nie posiadasz takiego miejsca,
mozesz usung¢ z planszy jedng z lezacych na niej kart. Mo-
zesz odrzucié karte, ktéra w biezacej rundzie juz aktywowa-
Tes, a nawet taka, ktora w tej rundzie wylozytes. Odrzucenie
karty nie kosztuje zadnych akcji.

Wyjatek: Nie mozna odrzucié karty Nieruchomosci.

Wylozenie na plansze czarnej karty
kosztuje co najmniej jedna akcje.
Symbole na polach na planszy
przypominajg ci o tej zasadzie. Do-
datkowo, musisz opfaci¢ koszt karty
wskazany w jej lewym gérnym rogu.

W Mozesz aktywowaé karte na swojej plan-
' szy w dowolnym momencie swojej tury w
fazie Akcji, nawet jesli jest to karta wtasnie
wylozona. Kazda karta moze zosta¢ akty-
wowana tylko raz w czasie rundy. Aby za-
znaczy¢, iz karta zostata juz aktywowana
w danej rundzie zsun ja odstaniajac .
Karta ulozona w ten sposéb nie moze by¢
w tej rundzie ponownie aktywowana.

Gdy aktywujesz karte, wykonaj czynnosci wskazane w jej
prawym gérnym rogu. Niektore aktywacje wymagajg zuzy-
cia dodatkowych akgji, inne nie. Jesli karta nie wymaga zu-
zycia akcji, mozesz j3 aktywowa¢ nawet po wykorzystaniu
wszystkich przystugujacych ci akcji.

—- Aby ugyctej karty, musisz &ugyc dwie akgje:

ol jedna to zwyczajowy kosat zagrania karty na
swojg planszg, druga to koszt samej karty — jak
wskazuje symbol(@N|w jej lewym gornym rogu.
Powylozeniu karty na plansze mozesz jg
aktywowac ugywajgc do tego celu traecig akgjp.
W kolejrych rundach ponosisz jedynie koszt
aktywagji, wynoszqgcy w tym wypadku 1 akje.

Wydatki

Dobrze jest wydac pienigdze na obiad w wykwintnej restauracji. Le-
Dpiej jednak zrobic w takiej restauracji rezerwacje, Zaplacic za posifek
& gory i nie martwic sig, cxy na 6w obiad w ogole sie dojedie...

Wydatki dziataja podobnie jak Wydarzenia, za wyjatkiem
faktu, ze te same Wydatki mozna ponosi¢ co runde. Gdy ak-
tywujesz karte Wydatkéw, przeprowadz dzialania oznaczo-
ne symbolami w jej prawym gornym rogu. Niektore Wydat-
ki wymagaja zuzycia akcji, ale wiekszo$¢ akeji nie wymaga.

Niektére Wydatki pozwalaja na dotaczenie jednego lub wiecej
 towarzyszy tak, jak wskazano na symbolu obok symbolu mo-
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- nety. Jedli cheesz skorzystaé z mozliwosci dodatkowych kosz-

téw, musisz posiadac¢ znacznik towarzysza wczesniej polozony
na tej karcie. Rozmieszczanie tych znacznikéw zostato opisane
w rozdziale Popielate karty. Jesli posiadasz znacznik towarzy-
sza na karcie, mozesz wyda¢ wskazang obok niego ilo§¢ pie-
niedzy. Natomiast wydanie kwoty wskazanej na monecie na
samej gorze (bez symbolu towarzysza) jest mozliwe zawsze.

—— Ta karta pozwala ci na wydanie co runde i bez

bl ) &ugywania akji 1 funta. Jesli posiadasz na karcie
&nacznik kucharza, mogesz wydac co rundg 2
Sunty. Jesli posiadasz dwa znaczniki kucharzy,
mogesg ju& wydac 4 funty co runde. Nigdy nie
musisk wykorystywac najdrogszej opgji. Jeshi, na
pryklad, posiadasz dwich kucharzy mogess
wydac'4, 2 lub tylko 1 funta. Zazwyczaj cheess
wydac jak najwigcej, lecz czasem warto a0scg-
dzic, aby oplacic inne zachcianki. Patra:
rozaziol Wydawanie pieniedzy.

Pomocnicy

Pomocnicy nie rekrutujg sie koniecznie sposrod ludzi, & ktdrymiw normal-
nych okolicznosciach chciatbys sie zadawac. Niektorgy & nich to wrec
xwykle &lodzicjaszki. Na s&czescie, ich oszustwa sq tak recne, i&
prawnicy twego wuja uznajg ich niecne praktyki za uzasadnione i'w pelni
legalne wydatki. Tak wigc, nawet ci dranie mogg okazad sie praydatni.

Karta Pomocnika sklada si¢ z dwoch niezaleznych od siebie
cze$ci. Gérna cze$¢ dziata analogicznie do kart Wydatkéw:
jesli karta posiada symbole w prawym gornym rogu, mozesz
ja aktywowac¢ (zsunac na planszy) i opréznic nieco portfel.

Dolna czes¢ karty daje ci z kolei szczegblne przywileje omija-
jace standardowe reguly gry. Przywilej dziata, gdy zostanie
spelniony warunek jego zastosowania, bez wzgledu na to,
czy sama karta zostala aktywowana. Skorzystanie z przywi-
leju nie jest obowigzkowe.

Dziatanie poszczegélnych kart zostalo wyjasnione na koficu
tej instrukcji.

Mogzesz aktywowac Kumpla ze Szkoty co
runde i wydawac na niego 1 funta. Bez .y
wagledu na to, czy karta ostata aktywowa-
na, c) nie, JAWse Mo&ess skorystac & jej
specjalnej &dolnosci praedstawionej w dolnej
c&eSci: mogesz satrzymac na koniec rundy 0 2
karty wigcej ni& wynika to & twojego dotych-
czasowego limitu.

Nieruchomosci

Zasadniczo, bogacze starajg sie zachowac swe wlosci w dobrym sta-
nie. Stosujgc sig jednak do Zalecert testamentu Wuja Zaréwno utry-
manie nieruchomosci jak i ich zaniedbanie moe sig okazac Zhawien-
ne. Odpowiednio zaplanowane Zaniedbanie stwarza bowiem szansg
na wydanie fortuny. A jesli nie chee ci sie nawet ruszyc palcem, po
prostu pogostaw wsystko samopas, a i tak popadnie w ruing. Im
bardziej twe nieruchomostci stracg na wartosci, tym lepiej dla ciebie i
tWoich szans na Iwycigstwo.

Karty Nieruchomosci dziatajg na innych zasadach niz pozosta-
fe czarne karty. Po pierwsze, nie mozna ich odrzucic¢ z planszy
-
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od tak, aby zrobi¢ miejsce na nowe karty. Musza zosta¢ oficjal-
nie sprzedane na Rynku Nieruchomosci. Ponadto, nie mozesz
oglosi¢ bankructwa (i tym samym spetni¢ ostatnia wole wuja)
dopoki posiadasz jakiekolwiek nieruchomosci.

Nieruchomosci dzielg si¢ na cztery rodzaje, oznaczone sym-

bolem w lewym gérnym rogu. Rezydencje, kamienice i wille

posiadaja ten sam symbol;rézniacy si¢ kolorem. Zielonym
~ symbolem &l 0znaczono natomiast domy na wsi.

Aby zakupi¢ nieruchomosé, zuzyj 1 akcje i zapta¢ ceng wska-
zang na najwyzszym banknocie w lewym gérnym rogu karty;
cene zmodyfikowang przez zeton zmian wartosci na Rynku
Nieruchomosci. Pol6z zakupiona karte na pustym miejscu
na swojej planszy. Jesli nie jest to dom na wsi, pol6z znacznik
wartosci obok najwyzszego symbolu banknotu, aby zaznaczy¢
aktualng warto$¢ nieruchomosci. Od tej chwili bedzie ona tra-
cita na wartosci w kazdej rundzie, w ktorej jej nie aktywujesz
- (opuszczone nieruchomosci popadajg bowiem w ruing).

Domy na wsi nie tracg na wartosci, wi¢c nie ktadzie si¢ na
nich znacznika. Na szczescie i na nich mozna traci¢ pienig-
- dze wydajac je na utrzymanie calego terenu.

Ze wagledu na sytuacje na Rynku Nieruchomo-
§ci ta karta bedzie cig kosztowata 11 funtow.

Bylohy jeszcze lepiej gdybys wystat chlopca,
aby zmienif rozktad Zetonow mian na Rynku
i prydzielit temu rodzajowi nieruchomosci
&eton ,,+3”.

Whydathys wtedy a% 16 funtow.

Utrzymanie nieruchomosci wyglada identycznie jak akty-
wacja karty Wydatkow. Zuzywasz okreslong liczbe akcji i
wydajesz okreslona ilos¢ pieniedzy — obie wskazane w pra-
wym gornym rogu karty. Niektére nieruchomosci pozwa-
laja na dotgczenie towarzysza, co podwyzsza oczywiscie
koszty jej utrzymania. Utrzymanie nieruchomosci polega na
zsunieciu karty tak, aby odstonié /.

Takie nieruchomosci nie tracg na warto$ci w danej rundzie.
(Utrata wartosci zostata opisana dokladnie powyzej, w roz-
~dziale Zakonczeniu rundy).

Zauwaz, ze utrzymywanie nieruchomosci w dobrym stanie nie
podwyzsza jej wartosci, a jedynie chroni przed jej utratg. Zadne
dziatanie w grze nie powoduje wzrostu wartosci nieruchomosci.
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Niestety, nieruchomosci nie mozna po prostu odrzuci¢ z
planszy, musi ona zosta¢ sprzedana na Rynku. Aby sprzeda¢
nieruchomos$¢ musisz zuzy¢ 1 akeje, odrzucié¢ karte z plan-
szy i wzig¢ pienigdze z banku. Cene sprzedazy determinuje
aktualne polozenie znacznika wartosci na karcie (lub sym-
bol banknotu w przypadku doméw na wsi) zmodyfikowane
przez znacznik zmian wartosci na Rynku.

Kilka tur po&niej... Decydujesz sig spredac
nieruchomos¢ wartg w tym momencie 5 fintow.

Wysylasz wigc chlopca na Rynek Nieruchomo-
§ci, aby dodatkowo obni&yt jej wartosé o 3
funty. Nastepnie, w fazie Akcji suywasz 1
akcje i spraedajesz nieruchomos¢ otrymujgc
&a nig 2 funty. Ale gdybys sprzedad jg turg
po&niej mogthys nie otraymac & banku ju&
&adnych pienigdz).

Sprzedane nieruchomosci ladujg na swoim stosie kart od-
rzuconych. Jesli cena nieruchomosci wynosi w momencie
sprzedazy O lub mniej, gracz nie otrzymuje z banku zadnych
pieniedzy, ani nie traci zadnych dodatkowych.

Popielate karty

Te karty to kolejna okazja na wydanie kilku funtéw. Dlaczegoz by nie
&abrac psa na obiad lub pojechac do teatru na koniu? A moge Zaprosisz
dame na praejadzke powozem? No i dobrych kucharzy to e Swiecg
szukac (i grubym portfelem), wiec zapewne bediess cheiat brac jednego
&e swoich mistr&ow podniebienia gdziekolwiek sig ruszys&.

Popielate karty Towarzyszy wystepuja w grze w czterech
rodzajach: Kucharze, Goscie, Psy i Konie. Tych kart nie za-
grywa si¢ samotnie. Muszg zostaé zagrane jako dodatek do
dzialania biatych lub czarnych kart.

Jak wyjasniono wczesniej, karta Towarzysza pozwala wyda¢
wiecej pieniedzy podczas zagrania biatej karty. Zaraz po za-
graniu karty Towarzysza obie karty zostajg odrzucone.

Towarzysze moga takze pomoéc wyda¢ kase w potaczeniu z
czarnymi kartamina twojej planszy. Jesli w prawym gérnym
rogu czarnej karty widnieje kilka opcji oznaczonych symbo-
lem towarzysza @2 Qs é’ &), mozesz polozy¢ na niej od-
powiadajacy mu znacznik. Czarna karta musi znajdowac sie
na planszy gracza (nie ma przy tym znaczenia, czy zostala
zagrana tam w biezacej rundzie, czy w jednej z wcze$niej-
szych). Mozesz potozy¢ na niej znacznik towarzysza jedynie
na pierwszym wolnym miejscu od gory. (W przeciwienistwie
do biatych kart, gdzie kolejnos¢é symboli na karcie nie ma




znaczenia). Kolejnos¢ dofaczania towarzyszy na czarnych
kartach okreslona jest strzatka.

Aby dodaé towarzysza: odrzué popielatg karte odpowiada-
jaca symbolowi towarzysza na pierwszym wolnym miejscu
od gory, zuzyj 1 akcje i umie$¢ znacznik towarzysza odpo-
wiedniego koloru na tym miejscu. (Aby przypomnieé ci o
obowiazku zuzycia 1 akcji, miejsce zostalo dodatkowo ozna-

czone symbolem ([@N).

“.!“
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Jesli posiadasz wystarczajaca liczbe akcji oraz kart Towarzy-
szy, mozesz umiescié na czarnej karcie wiecej znacznikéw, ale
musisz to robi¢ zgodnie z kolejnoscia utozenia symboli, zapet-
niajgc pola od géry do dotu. Kazdy znacznik zwicksza mozli-
wosci karty podczas jej aktywowania. Znaczniki potozone na
czarnych kartach zostajg na nich. Znacznikéw nie mozna tez
przesuwad. Jesli usuniesz czarng karte ze swojej planszy, usun
takze wszystkie lezace na niej znaczniki towarzyszy.

Gdybys posiadat zwierzgta, utrymanie domu
na wsi byloby o wiele dro&sze. Jesli posiadasz
w reku jedynie kartg Konia, nie mogesz na
ragie nic Zrobic. Wpierw musis& postarac sie o
Psa. Zadogmy wigc, Ze posiadasz i Konia i
Psa. Za ceng 1 akgji odrzucasz karte Psa i
Umies&czas brgzowy nacznik obok pola
4. Jesli cheesz od razu zagrac takZe Konia,
Kugywasz kolejng akcje, odrzucasz karte
Konia i umieszczasz &6ty znacznik obok pola ,,7”. Teraz,
aktywujgc dom na wsi mogesz wydac 2, 4 lub 7 funtow.

Towarzysz na Kazdq Okazje

Karta Towarzysza na Kazda Okazje nie jest
czescig talii Towarzyszy i zastepuje w uzy-
ciu jakakolwicek karte Towarzysza. Co run-
de jest dostepna na planszy Spraw do Zata-
twienia, na ktéra to plansze wraca zawsze
wtedy, gdy odrzucasz ja po zagraniu w fazie
Akgji lub, gdy w danej rundzie w ogble jej
nie wykorzystasz. Odktadasz ja wtedy na
plansze w fazie Zakonczenia rundy.

([ Towarzisz na kuidy oluz]|

Karty specjalne

Karty specjalne posiadajg na rewersie symbole korony. Wsrod
nich znajdujg sie karty biate i czarne. Generalnie, karty te od-
znaczajg sie silniejszym dzialaniem od kart w stosach wiasci-
wych. Niektore z nich, jak np. Zwariowany Dzien, s niepo-
dobne do zadnej innej karty z talii wlasciwych. Dziatanie kart
specjalnych zostalo opisane na koncu instrukcji. Jesli gracz od-
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. rzuca karte specjalng, najlepiej odlozy¢ j3 do pudetka, aby nie

wmieszata sie przypadkowo w ktorys ze stosow wlasciwych.

Wydawanie| pieniedzy;

W przeciwienstwie do niektorych rzgdow, gracke mogg wydawac je-
dynie pienigdze, jakie faktycznie posiadajg.

Dopoki gracz jest wlascicielem nieruchomosci, nie moze
zbankrutowa¢. Innymi sfowy, nie moze uzy¢ zadnej karty
w sposéb, ktory pozwolitby mu wyda¢ wiecej pieniedzy niz
posiada. Wpierw musi sprzeda¢ nieruchomosé, a dopiero
potem wyda¢ pienigdze. Jesli gracz nie posiada zadnej nie-
ruchomosci, moze oglosi¢ bankructwo: w momencie, gdy
wydaje tyle pieniedzy, ze zostaje mu zero lub mniej oglasza
pozostalym graczom fakt zbankrutowania. Jesli zostaly mu
jeszcze karty i akcje do wykorzystania, moze ich uzy¢, aby
powickszy¢ swoj ujemny stan posiadania.

Graczowi pozostaty 2 funty. Na swojej planszy posiada karte Nierucho-
moSci oraz kartg Wydatkow (Rezerwagja), ktéra poxwala na wydanie 1
Sunta. Wezesniej, do karty zostat dofgczony kuchar i & tego wagledu
mo&e byc ona aktywowana &a sumg 3 funtéw. Gracz moge jednak wy-
korzystac tylko pierwszq opcje, 4. aktywacji za 1 funt, jako &e nie posia-
da 3 funtéw prsy jednoczesnym fakcie bycia wlascicielem nieruchomosc.

Pienigdze graczy sg jawne i majg oni obowiazek informowa-
nia o stanie swych finanséw;, jesli inni gracze o to poprosza.

Koniec gry.

Twoje posiadlosci popadajg w ruing, psy wyscigowe nigdy nie wychose
dzq & dokow startowych, a ulubiona restauracja Kawya rachunki
na kazdym positku. Udado sig, wreszcie na twoim koncie pojawil sig
debet. Gratulacje, wygrades!

Kiedy gracz nie posiada zadnych pieniedzy oraz nie jest wia- -
Scicielem zadnej nieruchomosci, oglasza bankructwo, co
oznacza rychlte zakonczenie rozgrywki. Biezaca runda zo-
staje dograna do koiica, po czym gra si¢ konczy. Jesli przez
pierwsze 6 rund zaden z graczy nie oglosi bankructwa, wte-
dy runda siédma jest rundg ostatnig.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory osiagnat najwickszy debet na
swoim koncie (patrz: Wydawanie pieniedzy). Jesli zaden z
graczy nie osiagnat debetu, zwycieza ten z nich, ktéry po-
siada najmniej pieniedzy w gotéwce i nieruchomosciach. Do
wyliczenia bierze si¢ pod uwage aktualng wartos¢ nierucho-
mos$ci powickszong o 5 funtéw. (Karty Pomocnikéw oraz
znaczniki zmian wartosci na Rynku nie znajdujg juz w tym
momencie zastosowania). Remisy rozstrzyga si¢ na korzysé
gracza, ktory w ostatniej rundzie wybrat klepsydre na plan-
szy E’,.l‘ﬁnu Dnia bardzjej na lewo.

-
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Wydatki ' Pomocnicy

8 o ) ! = Raz na runde moesz kupic/sprzedac dom na wsi
Zuzyj 1 akcje i wydaj 4 funty. fls2 @ L @ }Z’e Juywajgc akgji. Zakup domu moze byc o 2
e, = nty tarnsgy.

Wydaj 2 funty. i ) Dwukrotnie podczas rundy mo&es kupic/spraedac
. EX ! rexydencje, willg lub kamienice nie Juywajgc akcji.

Wydaj 2 funty za kazdy posiadany dom na

o Podczas kupna/sprzedazy rexydencji, willi lub

kamienicy mozesz &wigkszy¢ lub zmniejszyc jej

ceng 0 2 funty.

Wydaj 2 funty za kazdego posiadanego konia _

pr&y swoich domach na wsi. i Raz na runde mozesz aktywowac dom na wsi nie
Kugywajgc akji.

Whydaj 1 funta &a kazdy posiadany dom na wsi : VY Raz na rundp mozes aktywowac rezydencje, wille
oraz &a kazdego psa w nich sig znajdujgcego. L \eisF lub kamienice nie zuywajgc akcji.

Kiedy aktywujesz nieruchomosc jednego e
wskaganych rodzajow, mozesz wydac dodatkowe

3 funty.
Wydarzenia

Zu&yj 1 akcje na rozmieszczenie do 2
v @ &nacznikow xwiergt (2 psy, 2 konie ; : : ‘
lub 1 pies i 1 kor). Znaczniki nalezy Kiedy uzywasz karty & symbolem powozu, mozesz
rozmieszczal &godnie & regutami. : wydac dodatkowg wskazang liczbg funtow.

Kiedy ugywasz karty & symbolem sztuccow,
mo&esz wydac dodakowo 1 funta.

63

2
fl<
B0

Kiedy ugywasz karty & symbolem maski lub
wysylasz chlopca do Opery, mozesz wydac
dodatkowe 3 funty.

SURY L edlt; chicskac3 akere Kiedy uzywasz karty & symbolem steru lub wina,

mo&esz wydac dodatkowe 2 funty.

v

Co rundg masz do dyspoycji jedng akcje wigcej.
Ta zasada obowigzuje juz w rundzie, w ktorej
&atrudniles tego pomocnika.

Zugyj 1 akeje iwydaj 2 funty, aby j Raz na runde masz do dyspozycji dodatkowg akcje
Ryskac 2 akge. ' q na zagranie bialej karty.

Co rundg, gdy dobierasz karty w fazie Planu
Dria, dobierasz o 2 karty wigcej ni& wynika to &
liczby na klepsydrze.

lz'[/?z,ll)aier ij?fif’? i, "P‘ﬁ-k Zugyj 1{’;3/3,‘,’5“”‘1 ¥ N T Co rundg, w fazie Planu Dnia, dobierasz 3
Czbe arcji i wydaj wskazang ilosc J @ dodatkowe karty Wydarzenia.
Dienigdy. =

; alala Co rundg, w fazie Planu Dnia, dobierasz 3
: & dodatkowe karty Towarz)sy).
Zuzyj 1 akgjg, aby twoje nieruchomosci : il
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