GNAJ] DO CELU W PRLu !

emocjonujgca walka o sukces w epoce socjalizmu,z ludzka twarzg”

gradla 2+4 os6b

rekomendowany wiek:
od lat 8

zawartosc pudetka:

1.Plansza - 1 szt.

2. Pionki do gry - 4 szt.

3. Kostka do gry - 1 szt.

4. Elementy modernizacji (cegietki) - 4 szt.

5. Karty ,Mieszkania” - 4 szt.

6. Karty ,Zakfadu” - 4 szt

7. Karta ,Cztonek PZPR"- 1 szt.

8. Karta,Cztonek ORMQO” - 1 szt.

9. Karta,Znajomosci”- 1 szt.

10. Karty ,LOS" - 44 szt.

11. Tablice ,Wyposazenia mieszkania”- 4 szt.

12. Tablice ,Zakupéw na kartki” - 4 szt.

13. Kartki na towar reglamentowany - 4 x 2 szt.

14. Tabliczki z nazwa towaru - 64 szt.

15. Banknoty: 10 zt - 12 szt., 20 zt - 4 szt., 50 zt - 8 szt., 100 zt - 16 szt., 200 zt
- 8 szt.,, 500 zt - 8 szt., 1000 zt - 8 szt., 2000 zt - 8 szt., 5000 zt - 8 szt.,
10000 zt - 8 szt., 20000 zt - 8 szt., 50000 z| - 4 szt., 100000 zt - 4 szt.

16. Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq zawartosci
pudetka umieszczong powyzej lub na tylnej stronie pudetka.

W razie niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl



Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo zakrztuszenia.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

W grze ,,Gnaj do celu w PRLU", zgodnie z tytutem, gracze rywalizu-
ja o zwyciestwo w epoce RZECZPOSPOLITEJ LUDOWEJ. Zmagania
uczestnikoéw gry tocza sie w charakterystycznych dla PRLu realiach.
Tworzyty je pamietne jeszcze dla wielu Polakéw nieustanne kolejki
w sklepach, brak towardéw, kartki na zywnos¢, proszek do prania,
mydto itp. Byty to czasy czynéw spotecznych, pochodéw 1 majo-
wych i czestych strajkéow. O jakosci zycia decydowaty woéwczas
rowniez zjawiska, ktdre i dzisiaj nie stracity na znaczeniu - jak ZNA-
JOMOSCI czy PRZYNALEZNOSC DO PARTII. Wszystko to tworzy
rzeczywistos¢, w ktorej poruszajg sie gracze w wyscigu do zwycie-
stwa. Ucigzliwe realia socjalizmu stanowiga tor przeszkdéd w zmaga-
niach do osiggniecia celu, ktéorym jest wykupienie mieszkania,
wyposazenie go w meble, sprzet AGD i RTV. Gracze musza zdoby¢
rowniez cafg liste towaréw reglamentowanych, a na koricu kupic
samochéd. Na zdobywanie i pomnazanie swojego majatku,
a jednoczesnie na ptacenie swych naleznosci (czynsz, opieka nad
dzieckiem, podatki, mandaty itd.) gracze mogg zarabia¢ w swoich
zaktadach rzemieslniczych. Moga tez uzyska¢ dodatkowe dochody
zostajagc ORMOwcem, cztonkiem PARTII lub przyjmujac gosci
w swoim mieszkaniu. Zwyciezcg w grze zostanie ten kto pierwszy
zdobedzie wszystkie elementy ,luksusowego” zycia w PRLu.
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Przygotowanie do gry:

Przed rozpoczeciem gry na $rodku stotu nalezy roztozy¢ plansze.
Kazdy z graczy otrzymuje po 1 pionku, TABLICE ,WYPOSAZENIE
MIESZKANIA i SAMOCHOD” (rys.1), TABLICE ,ZAKUPY NA KARTKI”
(rys. 2) oraz po 2 kartki na towary reglamentowane (rys. 3).

Jeden z graczy zostaje wyznaczony do zarzadzania BANKIEM
REKWIZYTOW. Bankier jest petnoprawnym uczestnikiem gry, przyj-
muje i wydaje pieniadze, karty i inne rekwizyty w trakcie przebiegu
gry. Zanim rozpocznie sie gra, Bankier wypfaca kazdemu z graczy
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Karty LOS nalezy utozy¢ w osobne dwie talie (o takich samych
rewersach) i umiesci¢ na planszy w 2 miejscach (zgodnie ze
wzorem rewersow - rys. 4).

Pozostate rekwizyty zostaja umieszczone obok planszy i beda
wydawane w trakcie gry przez BANKIERA.

Cel gry:

Celem gry jest zdobycie (kupno) kompletnego wyposazenia do
wykupionego wczeéniej mieszkania. Gracz musi takze (wedrujac
po torze planszy) kupic¢ jak najszybciej petny zestaw reglamento-
wanych produktéw na kartki, a na koniec - musi dokona¢ zakupu
wymarzonego SAMOCHODU.

Rozpoczecie gry:

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Rzuca kostka i przesuwa swoj
pionek od pola START (w kierunku zgodnym ze wskazaniem strzat-
ki umieszczonej na tym polu) o tyle pdl ile oczek wskazata kostka.



Nastepny w kolejce jest gracz z lewej strony koriczacego swoj ruch
(kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

Przebieg gry . Znaczenie kart i pdl toru gry:
Pole START

Gre rozpoczyna sie od pola START (rys. 5). Po okrgzeniu catego toru
i przekroczeniu pola START lub postawieniu na nim pionka gracz
ma prawo do pobrania PREMII 2000 zt - pienigdze przekazuje
BANKIER. Gracz musi  jednak sam  upomnie¢  sie
0 pobranie premii. Jesli zapomni i kolejny gracz wykona ruch,
PREMIA przepada az do kolejnego przekroczenia pola START.

START
jesli stanate$ na polu START,

lub je przekroczytes
otrzymujesz z BANKU 2000 zt premii

rys.5

Pola i karty LOS

Po postawieniu pionka na polu LOS (rys.6) gracz odkrywa pierwsza
z gory karte LOS ze stosu lezacego na planszy (o wzorze rewersu
zgodnym z polem LOS). Po przeczytaniu na gtos tresci karty odkfa-
da jg na spdd stosu i wykonuje przeczytane polecenie. Czes¢ kart
LOSU gracz zachowuje przy sobie dtuzej, zgodnie z opisem na tych
kartach.

rys.6



Pole CHALUPNICTWO

Po zatrzymaniu sie na polu CHALUPNICTWO gracz ma prawo do
pobrania 1500 zt za wykonanie dodatkowej pracy (chatupniczej) -
skfadania dlugopisow.

Pola SKLEPOW

Jedli gracz zatrzyma sie na jednym z pdl SKLEP (przyktady rys. 7) to
moze dokonac zakupu artykutu, ktéry jest zgodny z asortymentem
SKLEPU danego pola.
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Sklepy dzielg sie ogdlnie na 2 rodzaje - sklepy, w ktérych mozna
kupi¢ towar z TABLICY WYPOSAZENIA MIESZKANIA i sklepy w
ktérych mozna otrzymac towar z TABLICY ZAKUPOW NA KARTKI.

w SKLEPACH WYPOSAZENIA MIESZKANIA mozna kupic:
1) meble (SKLEP MEBLOWY)

2) radio, telewizor, adapter (SKLEP ZURIT)

3) pralke, lodéwke, odkurzacz (SKLEP AGD)

w SKLEPACH Z TABLICY ZAKUPOW NA KARTKI mozna kupié:
1) art. miesne, cukier, make, smalec, czekolade, cukierki
(SKLEP SPOZYWCZY i MIESNY)

2) cukier, make, smalec, czekolade, cukierki, proszek do prania,
mydto (SKLEP SPOZYWCZY i CHEMIA)



W sklepach WYPOSAZENIA MIESZKANIA mozemy jednak kupowac
dopiero posiadajac mieszkanie, po zaptaceniu odpowiedniego
wkfadu mieszkaniowego (jego wysoko$¢ podana jest na karcie
danego mieszkania). W sklepach z TABLICY ZAKUPOW NA KARTKI
mozna kupowad nie posiadajac jeszcze mieszkania, jezeli gracz
bedzie posiadat w momencie zakupéw odpowiednig kartke (rys.
8,9):
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Gracz ma prawo do zakupdw jezeli po rzucie kostka w swojej kolej-
ce postawi pionek na polu SKLEP. Woéwczas, jesli posiada mieszka-
nie lub kartki moze dokonac zakupu, ale wczesniej musi sprawdzic¢
czy jest pierwszy czy ostatni w SKLEPOWEJ KOLEJCE. Rzuca drugi
raz kostka i jesli wyrzuci 4, 5, lub 6 tzn. ze jest pierwszy w kolejce
i moze kupowac. Jesli wyrzuci 1, 2, lub 3 tzn. Zze jest ostatni w kolej-
ce i musi czeka¢ az wykonaja swoj ruch nastepni gracze. Gdy
ponownie przyjdzie kolej na jego ruch rzuca kostka i tak jak wcze-
$niej, po wyrzuceniu 4, 5, lub 6 moze kupowa¢, a po wyrzuceniu 1,
2, lub 3 dalej oczekuje w kolejce. Gracz moze w nastepnej kolejce
zrezygnowac z zamiaru zakupu i jecha¢ dalej, ale musi to zgtosic
przed rzutem kostka. Jesli nic nie oznajmi i rzuci kostka to przyjmu-
je sie, ze gracz usituje dokonac¢ zakupu. W sklepie mozna zakupi¢
jednorazowo tylko 1 towar. W nastepnej kolejce po rzucie kostka
gracz musi przesungc¢ sie do przodu o wyrzucong liczbe pdl. Od
tych zasad istniejg wyjatki - w trakcie gry gracze moga zdobyc¢
przywileje, dzieki ktéorym nie beda musieli sta¢ w sklepowych
kolejkach, beda tez mogli kupowa¢ artykuty z TABLICY ZAKUPOW



NA KARTKI w specjalnym sklepie ,KONSUMY” (rys. 10) bez kolejki i
bez kartek, lub beda mogli kupowa¢ w kazdym sklepie bez kolejki
i bez kartek. Wyjatkowym sklepem jest tez DOM TOWAROWY (DT)
(rys. 11) - mozna w nim kupi¢ artykuty zaréwno z TABLICY WYPO-
SAZENIA MIESZKANIA jak i z TABLICY ZAKUPOW NA KARTKI.

Y ]ﬂmmmmm .
YONSWMY

TU KUPISZ POSIADAJAC 1
LEGITYMAJE ORMO, PZPR
LUB “ZNAJOMOSCI”

artykuty z tablicy
L ZAKUPY NA KARTKI" TU KUPISZ KAZDY
bez kolejki, bez kartek T PRODUKT

rys. 10
Y rys. 11

Po zakupieniu wybranego towaru w danym sklepie gracz otrzymu-
je od Bankiera TABLICZKE Z NAZWA TOWARU (w kolorze swojego
pionka). Tabliczke umieszcza na wtasciwym miejscu odpowiedniej
TABLICY TOWAROW (rys. 12).
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Kupujacy ptaci za nabyty towar kwote podana na TABLICACH
TOWAROW. Pienigdze przekazuje do BANKU.

Pola MIESZKANIE

Stajac pionkiem na polu MIESZKANIE (rys. 13) gracz ma prawo do
zajecia tego mieszkania po zaptaceniu do BANKU wktadu mieszka-
niowego.

MIESZKANIE
m MIESZKANIE | MIESZKANIE

DY @
CZYNSZ: KOSZT PREZENTOW GOSCIA:
1000 zt 400 zt WYSOKOSC WKEADU MIESZKANIOWEGO:

rys. 13 rys. 14

Jesli mieszkanie jest wolne i gracz zdecydowat sie je zaja¢, to otrzy-
muje karte wybranego mieszkania (rys. 14). Na karcie podana jest
kwota wkfadu mieszkaniowego, a takze wysokos¢ czynszu
i rbwnowartos¢ prezentéw od odwiedzajacych gosci. Po zaptace-
niu wktadu mieszkaniowego gracz nabywa prawo do zakupéw
towaréw wyposazenia mieszkania (z TABLICY WYPOSAZENIA

MIESZKANIA). Jedno mieszkanie (M2) to 2 pola na planszy (rys. 13).
Gracz stajac na polach nieswojego mieszkania ptaci jego gospoda-
rzowi rownowartos¢ prezentéw. Zatrzymujac sie na obu polach
mieszkania ptaci jednokrotnie. Kolejny raz zapfaci jedli stanie tam
ponownie po okrazeniu planszy. Kwoty rownowartosci prezentéw
goscia podane sa na Kartach Mieszkan. Mozna posiadac tylko 1
mieszkanie. Stajac pionkiem na polach mieszkania, ktére nie
zostalo zajete, nie ptaci sie zadnych optat zwigzanych z tym
mieszkaniem.
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W przypadku niewyptacalnosci gracz moze odsprzeda¢ BANKOWI
wszystkie elementy wyposazenia swojego mieszkania, ale za
potowe ceny. Moze sprzeda¢ BANKOWI réwniez mieszkanie za
potowe ceny, ale po wczesniejszej sprzedazy jego wyposazenia.

Pola i karty KRAWIEC, FRYZJER, FOTOGRAF, ZEGARMISTRZ

to pola zaktadéw rzemieslniczych. Jezeli gracz postawi swdj
pionek jako pierwszy na jednym z takich pdl, to moze uzyskac
prawa do wiasnosci danego zaktadu, musi jednak za nie zaptacic¢
(do BANKU) kwote podana na Karcie Zaktadu. Po zapfacie gracz
otrzymuje taka karte (rys. 15) jako dowdd posiadania zaktadu. Na
karcie znajduje sie rowniez informacja
ile kosztuja ustugi w danym zakfadzie.
Sa dwie ceny ustug - przed moderni-
zacja i po modernizacji. Kazdy gracz,
ktéry postawi swoj pionek na polu KRAWIEC
nieswojego zaktadu musi zaptaci¢
wiascicielowi ustalong cene za
ustuge. Jesli wtasciciel chce pobiera¢
wyzszg cene za swoje ustugi to musi
zmodernizowac zaktad. Wptaca wow-
czas do BANKU (przed rzutem kostka
w swojej kolejce) podang na karcie

Koszt zatozenia zaktadu:

kwote modernizacji. W zamian otrzy- 100 000 zt
muje ,cegietke” - dowdd moderniza-
cji, ktérg ktadzie nad polem swojego rys. 15

zaktadu. Od tego momentu kazdy

inny gracz odwiedzajacy ten zaktad ptaci wyzsza cene za ustugi
(podang na Karcie Zaktadu). Kazdy z graczy moze posiada¢ tylko
1 zaktad. W wypadku niewyptacalnosci gracz moze sprzedac swoj
zaktad BANKOWI za potowe ceny. Stajac pionkiem na polu zakta-
du, ktéry nie zostat zajety, nie ptaci sie zadnych optat zwigza-
nych z tym zaktadem.

Pole CZYN SPOLECZNY
Stajac na tym polu gracz musi opusci¢ 1 kolejke i zapfaci¢ do
BANKU 300 zt (wartos¢ jego czynu).



Pole PACZKA OD WUJKA Z AMERYKI
Szczesciarz, ktéry postawi swoj pionek na tym polu otrzymuje
4000 zt - rownowartos¢ paczki od wujka z Ameryki.

Pole i karta ORMO

Jedli postawisz swoj pionek na polu,,ORMO” (rys. 16) to mozesz
zostac funkcjonariuszem Ochotniczej Rezerwy Milicji Obywatelskiej,

wptacajac 2500 zt do BANKU (jezeli Cie nikt nie uprzedzit). W zamian
otrzymujesz karte ORMO (rys. 17).

k

| ORMO

OCHOTNICZA REZERWA
MILICJI OBYWATELSKIEJ

OCHOTNICZA REZERWA
MILICJI OBYWATELSKIE)

@ ;J . —J
- -

Mandat: .
1000 zt Wpisowe:
2500 zi

rys. 16 rys. 17

Jako ORMOwiec zyskujesz szerokie przywileje:

- nie mozesz by¢ zatrzymany na polu,MO”i nie pfacisz tam mandatu

- masz prawo kupowac w sklepie KONSUMY bez kartek i bez kolejki

- masz prawo zatrzymac innego gracza, ktéry stanie na polu ORMO
na czas 1 kolejki.

- masz prawo do natozenia mandatu na gracza, ktéry stanie na polu

ORMO w wysokosci 1000 zt (mandat inkasuje ORMOwiec).

Jesli ORMOwiiec stanie pionkiem na polu WIEZIENIE lub STRAJK, to

traci legitymacje ORMO (oddaje do BANKU REKWIZYTOW) i ponow-

nie kazdy z graczy ma szanse zosta¢ ORMOwcem.

11
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Pole i karta ZNAJOMOSCI

Gracz, ktéry jako pierwszy postawi swoj pionek na polu ZNAJO-
MOSCI moze zyska¢ bardzo uczynnych znajomych. Za zawarcie
jednak takich znajomosci trzeba zaptaci¢ (do BANKU) 8000 zt. W
zamian gracz otrzymuje karte - dowdd posiadania ZNAJOMOSCI
dzieki ktérym:

- nie pfaci mandatu i nie moze by¢ zatrzymany przez MO i ORMO
- moze kupowac bez kartek

- moze kupowac w sklepie KONSUMY bez kolejki i bez kartek (tylko

towary z TABLICY ZAKUPOW NA KARTKI).
Gracz traci ZNAJOMOSCI jeéli stanie na polu WIEZIENIE. Oddaje
woéwczas karte ZNAJOMOSCI do BANKU i kazdy gracz ma ponownie

szanse jej zdobycia.

Pole POCHOD 1 MAJOWY
Stajac na tym polu gracz opuszcza nastepng swojg kolejke.

Pole STRAJK

Gracz, ktéry postawi swoj pionek na polu STRAJK musi czekac 2
nastepne kolejki. Kazdy inny, ktéry przekroczy to pole wspomaga
gracza(y) stojacego na,STRAJKU" ptacagc mu (im) 500 zt.

Pole MO

Kazdy, kto stanie na polu MO jest zatrzymany ,do wyjasnienia
przez 1 kolejke i ptaci mandat (do BANKU) 2500 zt. Wyjatkiem jest
cztonek ORMO, cztonek PARTII i posiadajgcy ZNAJOMOSCI.

”

Pole i karta CZLONEK PARTII

Stawiajac swoj pionek na polu CZLONEK PARTII gracz ma prawo
zapisac sie do PZPR. Po wptaceniu 300 zt otrzymuje karte CZLONEK



PARTIli zyskuje przywileje:

- nie moze by¢ zatrzymany przez MO lub ORMO

- nie musi czekac w sklepowych kolejkach

- moze kupowac w sklepie KONSUMY

- kazdy inny gracz, ktéry stanie swoim pionkiem na polu CZLtONEK
PARTII ptaci mu 1000 zt wsparcia za umacnianie wiadzy ludowe;j.

Pole OPLATY
Stajac na polu OPLATY (rys.
18) lub  je przekraczajac

musisz dokonac opfat: 3 R
- czynsz za mieszkanie (wyso- : o

koié tati d /zsgr). p

0$¢ optat jest podana na yF 7. {

7

karcie kazdego mieszkania '},%J‘e /‘/é&:% 0
- 200 zt za kazde dziecko - jesli HCS }o
. . g %, ' % ’)"é O Qe /
je masz (po wyciagnieciu % Jf% > % %
karty DZIECKO ze stosu kart g 005 % e %
LOS). Jesli zapomnisz dokona¢ : ’05:%9“'&;",,,
OPLAT, a inny gracz to zauwa- "’%% D o
zyt (po przekroczeniu tego l 4
pola lub postawieniu na nim
pionka) przed rzutem kostka rys. 18

nastepnego gracza, to ptacisz dodatkowo 1000 zt kary.

Pole URZAD SKARBOWY
Gracz, ktory postawi pionek na tym polu pfaci podatek (do BANKU)
800 zt.

Pole WIEZIENIE

Stajagc na polu WIEZIENIE opuszczasz dwie nastepne kolejki
i ptacisz do BANKU 2000 zt kary. Jezeli na polu WIEZIENIE stanie
CZtONEK PARTII, CZEONEK ORMO lub posiadajacy ZNAJOMOSCI
to kazdy z nich musi zwréci¢ do BANKU odpowiadajgce tym
tytutom karty tracac w tym momencie odpowiadajace im przywi-
leje.
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REKWIZYTY

« TABLICA WYPOSAZENIA MIESZKANIA

Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje TABLICE na ktdrej przedstawio-
ne sa wszystkie sprzety, ktére musi zakupi¢ gracz na wyposazenie swoje-
go mieszkania. Zakupiony sprzet symbolizuje mata tabliczka z jego
nazwa. Po zaptaceniu naleznosci (do BANKU) gracz otrzymuje tabliczke z
nazwg wybranego przez niego produktu i umieszcza jg na wiasciwym
miejscu TABLICY. Gracz moze kupowac sprzet wyposazenia tylko po
zajeciu mieszkania. W sklepie nie mozna kupowac kilku produktéw
jednoczesnie - wszystkie produktu nalezy kupowac pojedyrczo. Towary z
tej tablicy kupuje sie w sklepach zgodnych z opisem pola SKLEPOW

(str. 6).

TABLICA ZAKUPOW NA KARTKI

Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz otrzymuje TABLICE ZAKUPOW NA
KARTKI. Tablica przedstawia produkty towaréw reglamentowanych, ktére
mozna kupowac posiadajagc KARTKI NA TOWARY REGLAMENTOWANE
(poza wyjatkami wynikajacymi ze zdobycia przywilejéw). Towary na ta
tablice mozna kupowac nie posiadajgc mieszkania. Towary z tej tablicy
kupuje sie w sklepach zgodnych z opisem pola SKLEPOW (str. 6).
TABLICZKI Z NAZWA TOWARU

To tabliczki symbolizujgce zakupiony towar (opis funkcjonowania na str. 8).
KARTKI NA TOWARY REGLAMENTOWANE

Sq dwa rodzaje takich kartek: a) kartki miesne, b) kartki na pozostate
produkty.

Kazdy gracz przed rozpoczeciem gry otrzymuje obie kartki. Gracz powi-
nien (poza wyjatkami) posiada¢ kartki przy kupowaniu towaréw z TABLI-
CY ZAKUPOW NA KARTKI. Aby kupi¢ mieso gracz musi posiada¢ kartke na
mieso (rys. 9, str 7.) - zakupu mozna dokonac tylko w sklepie spozywczym
z miesem. Przed kupnem nalezy pokazac kartke miesng” Aby kupic
proszek lub mydto gracz musi posiadac kartke P-1 (rys. 8). Zakupu mozna
dokonac w sklepie spozywczym i chemia. Przed kupnem réwniez nalezy
pokaza¢ wihasciwg kartke. Pozostate atrykuty z TABLICY ZAKUPOW NA
KARTKI mozna kupi¢ w kazdym sklepie spozywczym, Domu Towarowym
lub dla uprzywilejowanych w sklepie KONSUMY.

KARTY ,LOS”

To karty, ktére okreslaja obowiazki, prawa lub losowe przypadki, dotyczace
graczy, ktdrzy je wylosowali po zatrzymaniu sie na polu LOS (opis funkcjono-
wania na str. 5).



* KARTY - ZASWIADCZENIE WEASNOSCI
To karty, ktére zaswiadczaja o wiasnosci zaktadu rzemieslniczego
(Krawiec, Fryzjer, Fotograf, Zegarmistrz). Gracz otrzymuje te karte po
wptacie do BANKU podanej na karcie kwoty za zatozenie zakfadu. Na
karcie podana jest réwniez cena modernizacji zakfadu, naleznos¢ za
ustuge przed i po modernizacji (opis funkcjonowania na str. 10).

* KARTY - MIESZKANIE
Gracz otrzymuje karte mieszkanie po wpfacie wktadu mieszkaniowego,
ktérego wysokosc jest na niej podana. Jest réowniez podana wysokos¢
czynszu i koszt prezentéw odwiedzajgcych gosci. Karta jest dowodem w
grze zajecia danego mieszkania (opis funkcjonowania na str. 10).

* KARTY FUNKCJI i PRZYWILEJOW
To karty: 1) ZNAJOMOSCI, 2) ORMO, 3) CZtONEK PARTII.
Posiadanie tych kart wigze sie z przywilejami (opis funkcjonowania na str.
11,12i13).

* ELEMENTY MODERNIZACJI
Element modernizacji (cegietke) otrzymuje z BANKU kazdy gracz, ktéry
w swojej kolejce wptaci odpowiednig kwote do BANKU (koszt moderniza-
¢ji - podany na karcie zaktadu; patrz opis pola zaktadu na str. 10).

KONIEC GRY

Gra konczy sie jedli jeden z graczy zbierze na swoich tablicach
(WYPOSAZENIA MIESZKANIA i ZAKUPOW NA KARTKI) wszystkie
produkty, a na kocu kupi SAMOCHOD. Gracz, ktéry dokona tego
pierwszy, osigga spetnienie socjalistycznego dobrobytu i zostaje
zZwyciezca.

Jesli zaden z graczy nie moze kupi¢ samochodu, lub gracze chca wcze-
Sniej zakonczyc gre, to kazdy jej uczestnik zlicza swoje tabliczki zakupdw,
a zwyciezcg zostaje ten kto ma ich najwiecej.
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Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywa¢ w suchym pomieszczeniu,
z dala od zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakonczeniu uzytkowania usuwac produkt w sposéb
bezpieczny i z dbatoscig o Srodowisko.

Deklaracja WE:
Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest

zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek. c €

PRODUCENT:

Z.P. ,ALEXANDER"

Piotr Pundzis

80-209 CHWASZCZYNO
k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19
TEL./FAX 58 552 83 70,

TEL. 58 552 87 27

dzieci w wieku
ponizej 3 lat.

Symbol 0-3 oznacza,
@ Ze zabawka jest
nieodpowiednia dla



