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Zawartos< pudetka:

1. Tekturowe pionki - 6 szt.

2. Podstawki pod pionki - 6 szt.

3. Plastikowy pionek - 1 szt.
4.Plansza - 1 szt.

5. Karty - 165 szt.

6. Czerwona Kostka Sprzedazy - 1 szt.
7. Zielona Kostka Kupna - 1 szt.

8. Biata Kostka Ruchu - 1 szt.

9. Banknoty - 250 szt. - po 50 szt. kazdego rodzaju
10. Czeki - 63 szt.

11. Notes - 1 szt.

v Instrukcja

llos¢

graczy:
2-6

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zgodnosc¢ elementoéw z listg zawartosci pudetka umieszczong powyzej.
W razie niezgodnosci prosimy o kontakt, e-mail: alexander@alexander.com.pl

Sprawdz, czy odnajdziesz sie w roli pracownika
lombardu i czy masz zytke do interesow! Sprzedawaj

i kupuj, by zarobic jak najwiecej i zostac najlepszym
pracownikiem pana Kazimierza. Za fanty przynoszone
przez klientow mozesz ptaci¢ banknotami badz czekami.
Twoimi przeciwnikami sa pozostali pracownicy
lombardu, ktorym takze zalezy na uznaniu szefa.

Juz dzi$ zacznij wyscig i przekonaj sie, kto jest
najlepszym strategiem i handlarzem roku!

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie kart przedmiotow po jak najnizszej cenie
i sprzedanie ich jak najdrozej. Wygrywa osoba, ktéra na koricu rozgrywki,
po podliczeniu kart i gotéwki, bedzie mie¢ najwiecej kasy.
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SKROCONA INSTRUKCJA

1. Gracze stawiajg swoje pionki na polu na srodku planszy, a plastikowy
pionek na polu ,poniedziatek”.

2. Kazdy gracz dostaje pienigdze i losuje cztery Karty Przedmiotu.

3. Osoba, ktéra wydata w tym tygodniu najwiecej na zakupy, zaczyna gre
i rzuca kostka.

4. Gracz przesuwa swoj pionek po planszy o tyle pdl, ile oczek wyrzucit
na kostce i stosuje sie do zasad pola, na ktérym stanat.

5. Kolejka krazy przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara. Gdy dojdzie
z powrotem do gracza, ktéry rozpoczynat, nalezy przesunac¢ plastikowy
pionek na kolejny dzien tygodnia.

7.Wygrywa ten, kto po zakonczeniu gry bedzie mie¢ najwiecej gotowki.

e |
& CZAS ROZGRYWKI

P[]CZATEK GRY o :: SRODA

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Roztdzcie plansze na stabilnej
i ptaskiej powierzchni. Stos 2: Karta Przedmiotu

Podzielcie karty na trzy stosy:

L - — —

Stos 1: Karta Klienta

Stos 3: Karta Losu




Potasujcie kazdy stos i wraz z kostkami potézcie obok planszy, w miejscu
dostepnym dla kazdego gracza.
Kazdy zawodnik powinien dostac kartke z notesu i cos do pisania.

Plastikowy pionek nalezy postawi¢ na polu ,poniedziatek”, wskazanym
przez strzatke ,Poczatek gry”.

Tekturowe pionki osadzcie w podstawkach i rozdajcie miedzy siebie -
kazdy z graczy moze wybra¢ postac jaka chce by¢. Nastepnie zawodnicy
stawiajg postacie na polu ,Pionki” umieszczonym na $rodku planszy.

Dajcie kazdemu zawodnikowi poczatkowa sume pieniedzy - 1200 zt -
rozdajac banknoty takimi wartosciami, jak wskazano ponizej. Reszte
pieniedzy zostawcie w pudetku.
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W grze wystepuja zarowno czeki jak i banknoty.
Jesli zdarzy sig, ze w toku gry zabraknie w pudetku banknotéw, to mozecie
wymieni¢ posiadang gotowke na jej rbwnowartos¢ w czekach.

Przed rozpoczeciem rozgrywki, kazdy zawodnik bierze ze stosu Kart
Przedmiotow cztery losowe karty z towarami. :
Dopdki nie zostanie powiedziane inaczej, gracz powinien ..
zawsze uktadac swoje karty przedmiotu pionowo: :

W grze mozna zdoby¢ karty przedmiotéw w 6 kolorach, ktore oznaczaja
ich przynaleznos$¢ do 6 konkretnych kategorii.

Kazdy pracownik lombardu specjalizuje sie w sprzedazy przedmiotéw
z kategorii w swoim kolorze. Gracze moga handlowac¢ wszystkimi kartami,

ale sprzedaz tych w kolorze posiadanego pionka jest najbardziej optacalna
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- za sprzedaz takiej karty uzyskuje sie zawsze podwojng cene!

BOHATER KATEGORIA

| MARUSZ D)) DLAPRAWDZIWEGO MEZCZYZNY |
[ BERNADETA D)) swiATPANIDOMU |

[ ADEK D)D) SPORTIMOTORYZACIA |
[ LoLek D)) PASIONATSZTUKIIANTYKOW |
| ANDZELIKA_)))) ________DLAMILOSNICZKI MODY [URODY |

KAZDA KARTA PRZEDMIOTU PRZEDSTAWIA

PRZEDMIOT -
JEGO CENE REGULARNA

ptacona po wyrzuceniu na Kostce Kupna scianki
zsymbolem$§

OPCJE ZMIANY CENY REGULARNEJ
uzyskiwane po wyrzuceniu na Kostce Kupna
lub Sprzedazy $cianki z numerem od -3 do 3

FELERY LUB ATUTY
to ukryte cechy produktu, ktére wychodza na jaw
po wyrzuceniu na Kostce Kupna lub Sprzedazy
symbquQ . Taka karte odwracamy o 90°, 2

tak aby do konca gry lezata poziomo:

Cena regularna tak lezacej karty do korica gry wynosi tyle, ile wskazuje opcja
FELER/ATUT. Od tego momentu zmiany ceny wynikajace z wyrzucenia 3, 2, 1,-1,-2 lub
-3 naliczane sg zawsze od nowej ceny regularne;j.

PAMIETAJ! Jezeli sprzedajesz karte w kolorze swojego pionka, to dostajesz za
nig podwdjna cene! Zawsze pomnoz cene takiej karty x2.

OBJASNIENIA KOSTEK DO GRY

BIALA KOSTKA RUCHU - kazdy gracz rzuca nig na poczatku swojej kolejki.
llo$¢ wyrzuconych oczek méwi o ile pol ma przesunac sie pionek zawodnika
na wewnetrznym, kolorowym torze gry. Biatg kostka rzuca sie réwniez po
wejsciu na pole ,Pan Kazimierz”.
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ZIELONA KOSTKA KUPNA - gracz rzuca nig, jesli jego pionek stanie na polu
+Kup”. Gdy inne karty kazg mu cos kupi¢, to wéwczas réwniez rzuca Kostka
Kupna.

= = 1 CZERWONA KOSTKA SPRZEDAZY - gracz rzuca nig, jesli jego pionek stanie
! na polu ,Sprzedaj”. W przypadku, gdy np. po odczytaniu kt(’)rejs’ z kart
' zawodnlk bedzie miat za zadanie co$ sprzeda¢, wéwczas rowniez rzuca
_ — ! Kostka Sprzedazy.

PRZEBIEG GRY

Gre zaczyna zawodnik, ktéry wydat w tym
tygodniu najwiecej na zakupy. Bardzo wazne
jest, by kazdy z was zapamietat, od ktérego
gracza zaczynacie rozgrywke - za kazdym
razem, z poczatkiem jego kolejki, przesuwacie
pionek na kolejny dzien tygodnia.

Pierwszy zawodnik rzuca kostka i przesuwa
swoj pionek na pole wskazane przez liczbe
wyrzuconych oczek.

Kazdy gracz wchodzi na sciezke zaczynajac
od pola wskazanego biafg strzatka.

Pionki zawsze poruszajg sie odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara,
o kierunku ruchu przypominaja strzatki umieszczone obok sciezki.

Na kazdym polu sciezki znajduje sie symbol, méwiacy, co spotyka gracza,
ktéry na nim stanat. Kazdy gracz musi stosowac sie do wskazan pola, na
ktorym zatrzyma sie jego pionek.

OBJASNIENIE SYMBOLI POL

C LOS - odczytaj na gtos pierwsza z gory Karte Losu i zastosuj
LUS sie do zapisanej na niej instrukgji. Uzyta karte odt6z na spod
stosu, chyba Ze polecenie kaze ci jg zachowad.

1

KLIENT - odczytaj na gtos pierwsza z gory Karte Klienta
i zastosuj sie do zapisanej na niej instrukcji. Uzyta karte odtéz
na spod stosu.
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KUP - wez ze stosu pierwsza z gory Karte Przedmiotu. Rzu¢

f Zielong Kostka Kupna, a wynik na kostce wptynie na ceneg, za

‘ ’ jaka mozesz kupi¢ dany przedmiot - efekty wyrzucenia
poszczegodlnych Scianek sa opisane na Karcie Przedmiotu.

Jezeli wyrzucite$ s’ciankeo, to obrdc karte o 90°, zaznaczajac

w ten sposob, ze odkrytes FELER lub ATUT przedmiotu i zmienite$ jego

cene regularna. Rzucaj kostkg ponownie, az okreslisz za ile kupisz ten

przedmiot, pamietajac, ze do korica gry ma on nowg cene regularna,

a ponowne wyrzucenie $ciankifJ nie niweluje atutu / feleru. Jesli nie chcesz

kupi¢ wylosowanego przedmiotu, gracz po twojej lewej stronie ma mozli-

wos¢ pierwokupu i moze, ale nie musi, kupi¢ przedmiot za potowe regular-

nej ceny, bez rzutu kostka.

Kostka Sprzedazy i zastosuj sie do instrukcji na karcie.
Sprzedany przedmiot odtéz na spdd stosu kart.
Jesli nie masz zadnego przedmiotu do sprzedania, kolejka

przechodzi na nastepnego gracza.
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LICYTACJA - odwrd¢ pierwszg z gory Karte Przedmiotu -
idzie ona pod miotek ogdlnej licytacji. Kazda licytacja
" odbywa sie od zera ztotych, pomijamy cene zapisang na

SPRZEDAJ - mozesz sprzeda¢ dowolny z posiadanych
s przedmiotéw. Potdéz wybrang karte na stole, rzu¢ Czerwong

karcie. Kazdy gracz zapisuje dyskretnie na kartce kwote, jaka
jest sktonny zaptaci¢ za ten przedmiot. Na ,trzy-cztery” wszy-
scy pokazuja zapisane kwoty. Przedmiot nabywa ten, kto dat
najwiecej. W przypadku podania tych samych kwot wszyscy
gracze licytujg przedmiot ponownie.
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PAN KAZIMIERZ - rzu¢ biatg Kostkg Ruchu:
scianka parzysta - dostajesz od Pana Kazimierza 100 zt -
odbierz kwote z banku.

scianka nieparzysta - oddajesz Panu Kazimierzowi 100 zt -
wptac kwote do banku.

HANDEL - pole interakgji. Musisz wybra¢ dowolnego rywala
® O sprzeda¢ mu jeden ze swoich przedmiotéw. Wybrany rywal
> nie moze odmowi¢ transakcji. Rzucasz Kostka Sprzedazy
i wyznaczasz w ten sposdb cene, jaka musi ci zapfacic rywal.
Karta trafia do rywala.
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BRAK GOTOWKI

W toku gry moze pojawic sie sytuacja, w ktorej gracz bedzie musiat za cos
zaptaci¢ lub co$ kupi¢, a nie bedzie miat pieniedzy. Aby zgromadzi¢
potrzebng kwote musi wtedy odsprzeda¢ do pudetka dowolne
z posiadanych Kart Przedmiotu - zawsze za potowe ich ceny regularne;j.

Jezeli gracz nie ma ani gotéwki ani Kart Przedmiotéw, to ogtasza
bankructwo i odpada z gry.

KONIEC GRY

Po uptynieciu kazdej kolejki pionek czasu jest przesuwany na kolejny
dzien tygodnia. Gdy pionek dotrze do wyznaczonego na poczatku gry
pola ,niedziela”, wtedy kornczymy rozgrywke.

Kazdy z graczy liczy, ile zarobit: sumuje posiadang gotéwke oraz dolicza
wartos¢ posiadanych, niesprzedanych Kart Przedmiotow. Wartos$¢ takich
kart to zawsze potowa ich ceny regularnej, nawet jesli sg to karty w kolo-
rze Twojego pionka. Przy liczeniu warto poméc sobie zapisujac kwoty na
kartce.

Wygrywa osoba, ktdra zarobita dla Lombardu Pana Kazimierza najwiecej
pieniedzy.

Zbieznos¢ nazw marek wiasnych jest przypadkowa.

Zasady bezpiecznego uzytkowania:
Ostrzezenia: Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi
elementami. Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

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

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta

oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig o Srodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa
zabawek.

PRODUCENT:
Z.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis c E
80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI
UL. TELEWIZYJNA 19 Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest
TEL./FAX 58 552 83 70, nieodpowiednia dla dzieci w wieku &
TEL. 58 552 87 27 ponizej3 at
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