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ANTY-MONOPOLY

Instrukcja

Niezalezni Przedsiebiorcy, przeczytajcie uwaznie.

Wasz konsultant biznesowy radzi:

Nie grajcie w te gre tak, jak w Monopoly®!
o Aby powstrzymacé Monopolistéw i mie¢ rowne szanse na zwyciestwo, kupujcie wszystkie nieruchomosci tak szybko,
jak tylko mozecie.
« Starajcie sie tak handlowac, aby uniemozliwi¢ Monopolistom budowanie domow.
» Rozgrywke rozpoczynacie z niewielka kwota pieniedzy. Musicie wiec nimi rozwaznie gospodarowac.

Zawartos¢ pudetka:

o 28 kart Tytut wtasnosci e papierowe pienigdze: e 35domow
« 25 kart Przedsiebiorca 50x1 « 15 hoteli
40x 5
e 25 kart Monopolista 50x 10 e 2 kostki
o plansza 50 x50 « instrukcja
S . .y 50x 100
e 3 niebieskie pionki Monopolistow 20 x 500

3 zielone pionki Przedsiebiorcow

POCHODZENIE GRY

W roku 1904 Elizabeth Magie opatentowata The Landlord’s Game - pierwsza gre na temat rynku
nieruchomosci. Po 30 latach, w czasie ktérych wprowadzone zostaty réznorakie modyfikacje, gra zostata
wydana pod nazwa Monopoly i od tego czasu jest jedng z najpopularniejszych gier planszowych na swiecie.

W klasycznej grze Monopoly, wszyscy grajag na takich samych zasadach - zaczynaja jako przedsiebiorcy

i dopiero w trakcie rozgrywki moga sta¢ sie monopolistami. Profesor Ralph Anspach zmienit zasady gry

w taki sposdb, by zblizy¢ je do realiow wspdtczesnej gospodarki. Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze
dzielg sie na dwie grupy — Przedsiebiorcéw i Monopolistéw. Kazda grupa gra wedtug innych regut, ale model
matematyczny gry, ktérego autorem jest profesor Irvin Hentzel, zapewnia wszystkim takie same szanse

na zwyciestwo.
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Instrukcja

Fragmenty instrukcji specyficzne tylko dla Anty-monopoly wyréznione zostaly pogrubiona czcionka.

Gotowi do gry? W trakcie rozgrywki pamietajcie, ze model matematyczny gry zostat tak skonstruowany, aby gra miedzy
monopolistami i przedsiebiorcami dawata przedstawicielom obu grup réwne szanse na zwyciestwo. Jezeli tak sie zdarzy, ze w kilku
kolejnych grach wygrywa¢ beda albo monopolisci, albo przedsiebiorcy, bedzie to oznaczato, ze albo maja wiecej szczescia, albo po
prostu lepiej graja.
1. CEL GRY

Gracze moga wybrac jedng z dwéch metod gry.

Gra A: Zwyciezy gracz, ktéry doprowadzi wszystkich pozostatych graczy do bankructwa.

Gra B: Zwyciezy gracz, ktéry zostanie najbogatszym Przedsiebiorca gdy zbankrutuja wszyscy Monopolisci, albo zostanie
najbogatszym Monopolista, gdy zbankrutuja wszyscy Przedsiebiorcy.

(Punkt 25 okresla, w jaki sposéw wytaniamy najbogatszego gracza.)

2. BANKIER
Jeden z graczy zostaje Bankierem. Bankier sprzedaje graczom karty Tytut wtasnosci, domy i apartamenty, wyptaca pensje za
przejscie pola startowego, wyptaca lub pobiera pienigdze wynikajace z kart Przedsiebiorca i Monopolista, udziela pozyczek pod
hipoteke i pobiera optate za wykupienie nieruchomosci spod hipoteki.

3. KARTY PRZEDSIEBIORCA | MONOPOLISTA
Obie talie nalezy osobno potasowac i potozy¢ tekstami do dotu w odpowiednich miejscach na planszy.

4, PODZIAL ROL
» Gracze zostaja podzieleni rowno na dwie grupy: Przedsiebiorcéw i Monopolistow

« Przy parzystej liczbie graczy, powinno by¢ po tyle samo Przedsiebiorcow i Monopolistéw, przy nieparzystej - liczby
Przedsiebiorcéw i Monopolistow powinny réznic sie o 1. Przyktadowo: podziat na 2 Przedsiebiorcéw i 3 Monopolistow jest
prawidtowy, podziat na 2 Przedsiebiorcéw i 4 Monopolistow jest niezgodny z zasadami gry.

« Podziat na Przedsiebiorcow i Monopolistow dokonywany jest w nastepujacy sposob. Wszyscy gracze rzucaja kostkami.
Gracz, ktoéry wyrzucit najwyzsza sume, wybiera role i bierze jeden z pionkéw, odpowiadajacych tej roli. Pozostali gracze
wybieraja role i pionki w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

« Przez cala partie nie mozna zmieniac rdl.

5. BUDZET STARTOWY
Kazdy z graczy otrzymuje z banku po 1500 euro: 2 x 500, 3x 100, 2x50, 7x 10, 5x5, 5x 1

6. KOLEJNOSC GRY
Gre rozpoczyna ten gracz, ktéry wyrzucit najwiecej oczek przy wyborze rél. Nastepnie gracze wykonuja ruchy w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara. Monopolisci graja niebieskimi, a Przedsiebiorcy zielonymi pionkami.

7. DUBLET

Po wyrzuceniu dubletu gracz wykonuje wszystkie czynnosci, zwigzane z polem, na ktérym zatrzymat sie jego pionek, po czym
rzuca kostkami jeszcze raz. Dublet przy drugim rzucie traktowany jest jak zwykly rezultat i gracz nie rzuca kostkami po raz
trzeci.

8. RUCH PIONKOW WOKOL PLANSZY

Na poczatku gry wszystkie pionki ustawia sie na polu START. Nastepnie pionki s przesuwane w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara o liczbe pdl, odpowiadajaca liczbie oczek, wyrzuconych na kostkach. Przesuniecia pionkéw moga wynikac
rowniez z polecen, umieszczonych na planszy i kartach.

9. ZAKUP NIERUCHOMOSCI

Gracz, ktérego pionek zatrzyma sie na nieruchomosci nienalezacej do innego gracza, moze zakupic te nieruchomos¢ od banku.
Gracz moze zrezygnowac z zakupu i wtedy nieruchomos¢ pozostaje wiasnoscia banku.

Jezeli gracz kupuje, wptaca do banku kwote, podang na planszy, a Bankier wrecza graczowi karte Tytut wtasnosci tej nieruchomosci.
Karty Tytut wtasnosci gracze ktada przed soba na stole.

Gracz, ktérego pionek zatrzyma sie na nieruchomosci, nalezacej do innego gracza, musi zaptacic¢ wiascicielowi czynsz o wartosci
podanej na karcie Tytut wtasnosci.

10. MONOPOLIZACJA MIASTA
Jezeli Monopolista jest wiascicielem dwadch ulic w jednym miescie, miasto zostalo przez niego zmonopolizowane.
Monopolista pobiera podwojny czynsz za ulice w zmonopolizowanym miescie. Jezeli miasto sktada sie z trzech ulic, réwniez

na trzeciej ulicy w zmonopolizowanym miescie pobiera podwdjny czynsz. Monopolisci moga budowa¢ domy tylko w miastach,
ktére zmonopolizowali.

IS 2D




IS D

11. BUDOWANIE DOMOW | HOTELI

» Przedsiebiorcy moga pobudowac do czterech doméw na posiadanej przez siebie ulicy. Zamiast budowac piaty
dom, oddaja do banku cztery domy i stawiajg hotel. Koszt budowy podany jest na karcie Tytuf wtasnosci tej ulicy.
Przedsiebiorcy stawiaja domy na tej czesci pola, gdzie znajduje sie nazwa miasta.

* Monopolisci moga pobudowa¢ do trzech domoéw na ulicach miast, ktére zmonopolizowali. Zamiast budowa¢ czwarty
dom, Monopolista oddaje do banku trzy domy i buduje hotel. Koszt budowy podany jest na karcie Tytuf wlasnosci tej
ulicy. Monopolisci stawiaja domy na tej czesci pola, na ktorej znajduje sie litera M.

« Domy i hotele mozna budowac tylko w czasie swojego ruchu.

» Gracz moze dowolnie rozmieszcza¢ budowane domy. Przykladowo na jednej ulicy w miescie moze by¢ jeden dom,
a na innej ulicy w tym miescie - hotel. Nie wolno natomiast przesuwa¢ doméw z jednej ulicy na inna.

12. HIPOTEKA

» Wartos¢ hipoteczna stanowi potowe ceny podanej na karcie Tytuf wtasnosci. Gracze nie moga posiada¢ domoéw na ulicy
zastawionej pod hipoteke ani pobiera¢ czynszu za wejscie na zastawionga ulice. Monopolista nie moze mie¢ domow w miescie,
w ktorym co najmniej jedna z ulic potrzebnych do monopolizacji jest zastawiona. Monopolista moze pobierac tylko
pojedynczy czynsz na niezastawionej ulicy, gdy druga ulica jest zastawiona.

« Jezeli gracz bierze pozyczke pod hipoteke, odwraca karte Tytut wtasnosci na strone z napisem ,Hipoteka”.
» Domy musza zostac¢ zwrécone do banku (patrz punkt 13) przed zastawieniem nieruchomosci.
» Zastawione nieruchomosci moga zosta¢ sprzedane innym graczom za dowolnie ustalong cene.

« Jezeli gracz chce wykupic¢ spod hipoteki zastawiong nieruchomos¢, pfaci do banku kwote, podang na odwrotnej stronie Tytufu
wtasnosci (z napisem ,Hipoteka”).

13.ZWROT DOMOW DO BANKU
Gracz moze sprzedac¢ domy tylko do banku za potowe wartosci zakupu.

14. POLE START
Za wejscie na pole START albo przejscie przez to pole gracz otrzymuje z banku 100 euro.

15. WIEZIENIE, WOJNA CENOWA LUB ZWIEDZANIE
Pionek moze trafi¢ na to pole na dwa sposoby:

A. Jezeli wejdzie na to pole bezposrednio w wyniku rzutu kostkami, to gracz jest zwiedzajagcym i w nastepnym ruchu opuszcza to
pole nic nie ptacac.

B. Jezeli trafia na to pole w wyniku wejscia na pole IDZ DO WIEZIENIA / IDZ NA WOJNE CENOWA albo w wyniku wylosowania karty
z takim poleceniem, to pionek ustawia sie w trojkacie z napisem WIEZIENIE lub WOJNA CENOWA i gracz nie pobiera pensji
za przejscie przez pole START.

Przedsiebiorcy trafiaja na pole WOJNA CENOWA i moga podczas pobytu na tym polu pobierac czynsz.
Monopolisci trafiaja do WIEZIENIA i podczas pobytu w nim nie pobieraja czynszu.
C. Gracz moze opuscic¢ pole WOJNA CENOWA lub WIEZIENIE na dwa sposoby:

1. Jezeli w pierwszym lub drugim ruchu po trafieniu na to pole gracz wyrzuci dublet, to wychodzi z pola WOJNA CENOWA lub
WIEZIENIE nic za to nie ptacac. Jezeli przez dwie kolejki nie wyrzuci dubletu, ptaci przed trzecim ruchem 50 euro i przesuwa
pionek o wyrzucong liczbe oczek.

2. Gracz moze przed pierwszym lub drugim ruchem zapfaci¢ 50 euro i przesuna¢ pionek o wyrzucona liczbe oczek.

D. Dublety wyrzucone przez gracza, ktérego pionek jest na polu WOJNA CENOWA lub WIEZIENIE, traktowane sg wedtug zasad
opisanych w rozdziale.

16. POLA PRZEDSIEBIORCA LUB MONOPOLISTA
Przedsiebiorca bierze wierzchnia karte z talii Przedsiebiorca, a Monopolista wierzchnig karte z talii Monopolista. Po wykonaniu
czynnosci, opisanych na karcie, karte odktada sie na spéd odpowiedniej talii.

17. POLE PODATEK DOCHODOWY
Zaptac 200 euro lub odpowiedni procent swoich zasobow:

Monopolista ptaci 200 euro lub 20% posiadanej gotowki plus 10% podanych na kartach Tytuf wtasnosci wartosci
niezastawionych nieruchomosci plus 10% ceny zakupu doméw i hoteli.

Przedsiebiorca ptaci 200 euro lub 10% posiadanej gotowki plus 10% podanych na kartach Tytut wtasnosci wartosci
niezastawionych nieruchomosci plus 10% ceny zakupu doméw i hoteli.

18. PODATEK OD NIERUCHOMOSCI
Za wejscie na to pole gracz pfaci 75 euro.
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19. FIRMY TRANSPORTOWE

Optata za wejscie na pole firmy transportowej nalezacej do Przedsiebiorcy jest rowna 10% ceny zakupu tej firmy
niezaleznie od tego, ile firm transportowych ma ten Przedsiebiorca.

Optata za wejscie na pole firmy transportowej, nalezagcej do Monopolisty, zalezy od liczby posiadanych przez niego firm
transportowych.

Uwaga: Monopolista, ktory ma wszystkie 4 firmy transportowe, jest trudny do pokonania.

20. ELEKTROWNIA | GAZOWNIA
Jezeli pionek gracza trafi na takie pole, gracz rzuca dwiema kostkami i ptaci:
4 razy wynik rzutu, gdy wlascicielem obiektu jest Przedsiebiorca
4 razy wynik rzutu, gdy wlascicielem jest Monopolista, ale ma on tylko jeden obiekt uzytecznosci publicznej
10 razy wynik rzutu, gdy Monopolista jest wlascicielem obu obiektow uzytecznosci publicznej

21. URZAD ANTYMONOPOLOWY
Jezeli Monopolista trafi na to pole, ptaci do banku 160 euro

Jezeli Przedsiebiorca trafi na to pole, rzuca jedna kostka. Jezeli wyrzuci 1 - otrzymuje z banku 25 euro. Jezeli wyrzuci
2 - otrzymuje z banku 50 euro. Przy innych wynikach rzutéw nic nie dostaje.

22. BRAK BUDYNKOW
Jezeli w banku zabraknie domoéw lub hoteli, gracze musza dorobic brakujace z tektury lub innego materiatu.

23. HANDEL MIEDZY GRACZAMI

Gracze moga handlowa¢ miedzy sobg niezabudowanymi ulicami oraz firmami transportowymi i obiektami uzytecznosci
publicznej. Jezeli gracz chce sprzedac innemu graczowi ulice, musi najpierw sprzeda¢ do banku za potowe ceny wybudowane
na niej domy.

24. BANKRUCTWO

Gracz, ktoéry zbankrutowat, musi najpierw odsprzedac do banku za potowe ceny wszystkie posiadane domy i hotele. Nastepnie
przekazuje wszystkie posiadane nieruchomosci oraz gotédwke wierzycielowi i koriczy swéj udziat w grze.

Jezeli gracz zbankrutowat do banku, przekazuje nieruchomosci i gotowke bankowi. Nieruchomosci, ktére trafity do banku
od zbankrutowanego gracza, sprzedawane sg na zasadach opisanych w punkcie 9.

25. WYLONIENIE NAJBOGATSZEGO GRACZA

Jezeli gra toczy sie wedtug wersji B (patrz punkt 1), majatek gracza okresla sie jako sume posiadanej przez niego gotowki
plus facznej wartos¢ czynszu od jednokrotnego wejscia na niezastawione nieruchomosci. Aby okresli¢ wartos¢ czynszu
dla obiektow uzytecznosci publicznej, whasciciel rzuca kostkami i okresla wartos¢ czynszu wedtug zasad, opisanych

w punkcie 20.

26. POZYCZKI OD INNYCH GRACZY
Gracze nie moga pozyczac sobie pieniedzy.

GRA Z LIMITEM CZASOWYM

Po uplynieciu ustalonego czasu (np. 2 godzin) gra jest przerywana i okresla sie¢ majatek graczy wedlug nastepujacej
procedury:
A. Gracze staraja sie jak najlepiej zmodyfikowac swoje zasoby, sprzedajac i kupujac domy oraz zastawiajac lub wykupujac
spod hipoteki nieruchomosci. Transakcje moga przeprowadzac tylko z bankiem.

B. Przedsiebiorcy zachowujg maksymalnie 10% posiadanej gotéowki, a Monopolisci 20%. Reszta gotowki oddawana jest
do banku.

C. Bankier objezdza jednokrotnie plansze, zatrzymujac sie raz na kazdej nieruchomosci i ptacac jej wiascicielowi czynsz
wedtug zwyktych zasad.

D.Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zgromadzi najwiecej gotowki.

Opracowanie wersji polskiej: Michat Stajszczak
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