TOWARZYSKA GRA LOGICZNA

»wFORTUNA”

Gra, ktora proponujemy jest fascynujaca. Nie ma ona nic wspolnego z hazardem.

Poruszamy sie w Swiecie fikcji, operujemy umownymi pieniedzmi, ktore speliaja jedynie role
rekwizytéw. Sposrod czterech graczy tylko jeden moze zdoby¢ , Fortune”. Azeby osiggnac ten cel
musi wszystkich konkurentow doprowadzi¢ do ruiny, wyeliminowac z gry.

PrzenieSmy sie teraz na plansze, to znaczy do Warszawy z pierwszych lat XX wieku. Niewiele
budynkow przetrwato do naszych czasow, czesc rekonstruowalisSmy. Warszawa tych lat byta piekna,
wspaniate gmachy uzytecznosci publicznej, bogata architektura... Byla piekna, ale niestychanie
zattoczona. Miasto otoczone fortami zachowalo swoje granice z konca XVIII wieku. Na terenie
zaledwie dwukrotnie wiekszym od dzisiejszego Srédmiescia mieszkalo blisko osiemset tysiecy
ludzi, srednio na hektar 243 osoby, podczas gdy w Warszawie roku 1980 przypada 32 osoby na
hektar. Ta ciasnota doprowadzita do rozwoju spekulacji placami budowlanymi. Byly to przeciez lata
prosperity. Warszawa w krotkim czasie stala sie silnym osrodkiem przemystowym, a przede
wszystkim handlu miedzynarodowego.

Kolej Warszawsko-Wiedenska otwarla droge do Krakowa i Zaglebia Dabrowskiego, a dalej do calej
Europy potudniowo-zachodniej. Z Dworca Terespolskiego odchodzily pociagi do Moskwy, co
dawalo polaczenie z Dalekim Wschodem, a takze Kijowem i Odessa. Z dworca Petersburskiego
podrozowato sie do Grodna, Wilna i stolicy Imperium - Petersburga.

Warszawa przetomu XIX i XX wieku, to wielkie i bogate miasto, siedziba oligarchii bankowo-
finansowej oraz miejsce zamieszkania i pracy setek tysiecy robotnikow, drobnych kupcdw, stuzby,
artystow, inzynierow, spekulantow i graczy gieldowych.

Tereny budowlane podlegaly wszystkim prawom i zasadom gry rynkowej. Ceny za parcele przy
ulicy Marszatkowskiej wahaty sie okoto 100 rubli za metr kwadratowy, ale w kwietniu 1899 roku
Towarzystwo Budowy Hoteli zaptacito za plan na rogu Marszatkowskiej i Widok po 223 ruble za
metr. Na tej parceli pod numerem Marszatkowska 102, powstatl ,,Hotel Wiedenski”, tuz obok
dworca kolei Warszawsko-Wiedenskiej. To byt interes.

W 3 lata potem za metr kwadratowy placu w poblizu tego dworca zadano juz 300 rubli.
W okolicach Ogrodu Saskiego, Senatorskiej, w Alejach Ujazdowskich ceny byly jeszcze wyzsze.
W 1901 roku wykonczono budowe Hotelu Bristol - Krakowskie Przedmiescie 44. Czterystu pokoi
w cenie 2-2,5 rubla za dobe.

Znakomita restauracja, obiad z szesciu dan za 1,5 rubla.

Przyjezdzajacy kupcy ze Wschodu i Zachodu.

Miasto modernizuje sie. W 1902 roku elektrownia na Powislu data pierwszy prad. W 1908 roku na
ulice Warszawy wyjechatl pierwszy elektryczny tramwaj. Bogacze jezdza nadal powozami.

Zapraszamy wilasnie na spacer po tej Warszawie.



ZASADY GRY
Zasada gry jest kupi¢, wydzierzawi¢ lub sprzeda¢ nieruchomosci tak korzystnie, aby osiagnac
przewage nad przeciwnikami i ewentualnie stac sie zwyciezca.

Gracze rozpoczynajac od pola ,start” przesuwajq pionki wokoét tablicy zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Gdy pionek gracza znajdzie sie na parceli wolnej, to znaczy bedacej jeszcze w
posiadaniu Banku, ma prawo wykupic¢ ja po cenie nominalnej. Gdy rezygnuje z transakcji —Bank
wystawia parcele na licytacje i przechodzi ona na wlasnos$¢ oferujacego najwiece;.

Wiasciciel nieruchomos$ci (parceli) ma prawo i obowigzek inkasowa¢ sumy dzierzawne od
przeciwnikow, ktérych pionek stanat na polu bedacym jego wlasnoscia.

Dzierzawy sq znacznie podwyzszone, jezeli parcela jest zabudowana. Optaca sie wiec inwestowac.
W razie klopotéw finansowych wiasciciel nieruchomosci ma prawo zastawi¢ ja pod hipoteke w
Bartku.

Na planszy znajduje sie trzydziesci jeden pol, ktore mozna wykupi¢ od Banku. Wszystkich pél jest
czterdzie$ci cztery. Trzynascie, ktorych nie mozna wykupi¢, to pola decydujace o szansach albo o
niespodziewanych klopotach gracza. Gracz moze otrzymac urlop, dosta¢ sie do szpitala, groza mu
remonty doméw, podatek od luksusu itp.

Trzeba starac sie chwyci¢ szanse, umie¢ wybrna¢ z klopotow. Nawet pobyt w szpitalu w pewnym
etapie gry moze okazac sie korzystny.

REKWIZYTY
Kolorowa plansza, imituje obszar Srédmiescia Warszawy sprzed osiemdziesieciu lat. Na planszy
zaznaczone sg parcele z nazwami autentycznymi warszawskich hoteli z tamtej epoki, ktére
przeznaczone sg na sprzedaz, jak rowniez koleje, restauracje, obiekty uzytecznosci publicznej
(nazwy autentyczne).
— Pionki dla graczy.
— TrzydzieSci domkow i dziesiec hoteli.
— Dwa zestawy kart po szesnascie sztuk: talia ,,losu” i talia ,,szansy”

— TrzydzieSci jeden kart wilasnosci pol, ktore mozna kupi¢ od Banku. Na kazdej karcie
wydrukowana jest wartosc¢ pola (parcele itp.) i wysokoS¢ czynszow dzierzawnych za te pola.
— Komplet pieniedzy.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Plansze rozkladamy na stole. Karty ,,szansy” i ,losu” po potasowaniu ukladamy koszulkami do
gory na oznaczonych na planszy miejscach. Gracze wybieraja pionki, ktore beda ich reprezentowaty
w ruchach po planszy. Kazdy gracz otrzymuje po 20.000 dukatow. Pozostale pienigdze, karty

wiasnosci, domki i hotele pozostajg w Banku. Jeden z graczy obejmuje funkcje bankiera (patrz dalej
,»Bank™).

START

Kolejnos¢ wykonywania ruchow wyznacza sie przez losowanie. Jeden z kompletu zetonow
rozrzucamy na stole numerami do dolu. Gracze ciagna zetony, posiadacz najwyzszej liczby
zaczyna.

Po losowaniu gracze zajmuja miejsca przy stole, wedlug ,starszenstwa” wyciagnietych liczb.
Kazdy z graczy otrzymuje dwanascie zZetonéw ponumerowanych od 1-12. Zetony zastepuja kostki
do gry. Postugiwanie sie nimi w duzym stopniu eliminuje przypadkowo$¢, zmusza do myslenia
i przewidywania poniewaz, zetony gracze uktadaja przed soba numerami (1-12) odkrytymi, tak ze
WSzyscy gracze nawzajem orientujg sie w mozliwosciach ruchéw przeciwnikow. Wykonujac ruch,
tracimy jeden z zetonéw (odkladamy go na bok) i przesuwamy pionek o tyle pdl, ile widniato na
zetonie.



Kazda kolejka w grze, to strata jednego Zetonu, mozliwosci decyzji staja sie coraz bardziej
ograniczone. Trzeba pamieta¢ o tym, Ze po wylozeniu wszystkich zetonéw (12 kolejek)
otrzymujemy je z powrotem. W trzynastej kolejce znéw dysponujemy pelnym kompletem od 1-12.

WYSCIG
W pogoni za ,Fortung” gracze swoimi pionkami okrazaja wielokrotnie plansze. Za kazde
przekroczenie ,startu” bankier wyptaca 2.500 dukatow. Jesli pionek zatrzyma sie na polu ,,start”
gracz, pomimo ze rozpoczyna nowe okrazenie traci prawo do wyplaty Nie traci jednak, jezeli
znajduje sie na polu ,start” po wyciggnieciu tego polecenia z talii ,,szansy”.

PARCELA DO SPRZEDANIA

Gdy pionek gracza znajduje sie na polu nie sprzedanym, gracz ma prawo wykupi¢ prawa wiasnosci
po cenie nominalnej Jezeli gracz decyduje sie na kupno, ptaci Bankowi nalezno$¢ i otrzymuje karte
prawa wiasnosci, ktorg odkryta kladzie przed soba. W przypadku gdy gracz rezygnuje z kupna,
Bank wystawia te wilasnos¢ na licytacje. Cena wywolawcza jest zawsze podstawa wartosci
nominalnej wydrukowanej na karcie. W licytacji moze bra¢ rowniez udzial gracz, ktory przed
chwilg zrezygnowat z transakcji'. Prawo wlasnosci uzyskuje oferujacy najwyzszq cene, wptaca do
Banku zadeklarowang sume i otrzymuje karte wlasnosci.

WYPEATA CZYNSZOW
Gry gracz postawi pionek na polu bedacym wlasnosciq innego gracza, wptaca czynsz dzierzawny
zgodnie z wykazem na karcie wlasnosci. Jezeli parcela jest zabudowana, czynsz znacznie wzrasta.
Wiasciciel kompletu posesji jednakowego koloru, pobiera podwéjny czynsz dzierzawny. Jesli nawet
ktoras$ z parceli jest zastawiona, to za pozostate pobiera sie czynsz podwdjnie.
Wysokos¢ czynszu podana jest na kazdej karcie wiasnosci parceli, a jej wysoko$¢ zalezy od stopnia
zabudowania.

Uwaga: Jesli zapomnimy upomnie¢ sie o nalezny czynsz dzierzawny, a nastepny gracz dokona
ruchu, tracimy prawo do tego czynszu.

DOMY

Domy mozna kupowac tylko od Banku i mozna jest stawiaC na poszczegolnych parcelach tylko
wtedy, jesli sie jest wlascicielem calej posesji (kompletu jednakowego koloru kart).

Przyklad: Jesli wilascicielowi udato sie nabyc parcele: Metropolu, Wiedenskiego i Continentalu
(komplet kolorowy —niebieski), moze on kupi¢ dom lub domy aby je na tych parcelach wystawic.
Jesli kupit jeden dom, moze go postawic na jednej z trzech parceli. Nastepny dom moze wznieS¢ na
niezabudowanej jeszcze parceli, sgsiadujacej z zabudowana. Poszczegdlne posesje muszq by¢
zabudowane réwnomiernie. R6znica w zabudowie nie moze wynosi¢ wiecej niz jeden domek na
sasiadujacych parcelach jednakowego koloru. Cena ktéra gracz musi zaptaci¢ Bankowi za kazdy
dom jest wykazana na karcie wlasnosci danej parceli. Zasada rownomiernosci zabudowy dotyczy
nie tylko inwestycji. Gdy gracz decyduje sie sprzeda¢ domy Bankowi, zdejmuje je z planszy, musi
trzymac sie tych samych regut.

HOTEL
Gracz ma prawo postawi¢ na kazdej swojej parceli hotel. Nie wolno jednak zbudowac¢ hotelu nie
majgc uprzednio na parceli czterech domoéw. Gracz kupuje hotel od Banku, placac cene wykazang
na karcie wlasnosci. Stawiajac hotel oddaje Bankowi domy z parceli, na ktérej postawit hotel. Na
jednej parceli mozna postawic tylko jeden hotel.



BRAK BUDYNKOW
Gdy Bank nie ma domow na sprzedaz, gracze, ktorzy chca zabudowac swoje parcele, musza
czeka¢, az ktérys z przeciwnikdw zwroci posiadane domy do Banku (odsprzedaz lub wymiana na
hotele).

SPRZEDAWANIE WEASNOSCI
Parcele, cate posesje, koleje, restauracje i obiekty uzytecznosci, publicznej moggq by¢ przedmiotem
transakcji pomiedzy graczami. Nie ma zadnych ograniczen cen. Negocjacje prowadzone sg jawnie.
Sprzedajacy moze kolejno przedstawiaC swoja oferte pozostalym graczom. Dozwolone sa
transakcje wigzane, wymiana wlasnos$ci uzupeliona odpowiednim ekwiwalentem pienieznym.

Jednakze nie wolno sprzedawac parceli zabudowanej, a nawet niezabudowanej, jezeli na innej
nalezacej do tej samej posesji (grupy kolorowej) stoja jakies domy. Przed transakcja miedzy
graczami wiasciciel jest zobowigzany odsprzedac¢ Bankowi wszystkie domy z calej posesji (koloru),
nawet jezeli odsprzedaje tylko jedng parcele. Domy i hotele moze kupowa¢ tylko Bank i zawsze
placi za nie p6t ceny nominalnej. Hotel ma wartos¢ pieciu doméw. Gracz moze sprzedac caty hotel
jako pie¢ doméw i odsprzedac tylko czes¢ z nich. Obowiazuje jednak zasada réwnomiernos$ci
zabudowy poses;ji.

HIPOTEKI (zastawy)
Wszystkie wlasnos$ci mozna zastawi¢, warto$¢ hipoteczna jest wydrukowana na karcie witasnosci.
Zastawic wolno tylko w Banku.
Domo6w i hoteli nie wolno zastawia¢. Bank placi za nie p6t ceny nominalnej, gracz traci do nich
jakiekolwiek prawa. Jezeli gracz zastawia parcele zabudowana, przed zastawem musi sprzedac
Bankowi zabudowania, z catej grupy kolorowej, nawet jezeli zastawia tylko jedna parcele tak aby
zasada rownomiernosci zabudowy zostala zachowana. Za zastawione parcele, czy obiekty nie
pobiera sie czynszow. Nalezy sie jednak czynsz za inne wlasnosci z tej samej grupy, ktére nie
zostaly zastawione.
Przy wykupie zastawu gracz wplaca do Banku wartos¢ hipoteczng (ktora pobrat) plus 10%. Gracz
ktory zastawia wilasnosS¢, zatrzymuje jej posiadanie i zaden inny gracz nie moze nabyC do niej
prawa przez splate dlugu hipotecznego. Wiasciciel zastawionej wlasnosci moze ja sprzeda¢ innemu
graczowi po dowolnej cenie. Nowy wiasciciel musi sptaci¢ Bankowi dtug hipoteczny plus 10%.

SZANSAILOS
Na planszy znajduja sie cztery pola oznaczone ,,?” i trzy ,,1”. Stojac pionkiem na tych polach
mozemy sie spodziewac korzysci badz klopotéw. Co nas bedzie czeka¢, przekonamy sie ciagnac z
odpowiedniej talii karte lezacq na wierzchu. Gracz jest zobowigzany zastosowac sie do polecenia
zawartego w wyciagnietej karcie. Po odczytaniu wskazowek wsuwamy karte na spdd talii koszulka
do gory. Jedynie karte z hastem ,wyjScie ze szpitala”, mozemy zatrzymac¢ do uzycia. Szczesliwy
posiadacz takiej karty moze ja odsprzeda¢ kazdemu innemu graczowi po uzgodnionej cenie.

PODATKI
W wyscigu do ,,Fortuny” mozemy sie tez spotka¢ z urzedem finansowym. Na czwartym polu od
pozycji ,,start” trzeba bez namystu optaci¢ podatek od wzbogacenia: 2.000 dukatow, albo jezeli ktos
woli 10% od posiadanego kapitatu. Decyzje trzeba podjac¢ przed przeliczeniem pieniedzy. Na dwa
pola przed zakonczeniem rundy grozi nam zaplacenie podatku od luksusu — 1.000 dukatow.
Podatki wptaca sie do Banku.

RESTAURACIJE
Jest ich cztery. Posiadacz ich pobiera czynsze wedlug wskazan na karcie wlasnosci: za posiadanie
jednej — 250 dukatéw, za posiadanie dwoch — 500, za posiadanie trzech — 1000 za posiadanie
czterech — 2000. Mozna je zastawiac i sprzedawac innym graczom.



KOLEJE
Trzy dworce, prawo wlasnosci jak wyzej. Czynsze: za posiadanie jednego — 750 dukatow za
posiadanie dwoch —1.500 za posiadanie trzech — 3.000.

WODOCIAGI, ELEKTROWNIA
Dwa pola. Prawa wilasnosci na ogolnych zasadach. Czynsz 500 dukatow zwielokrotniony przez
liczbe na zZetonie, ktérego uzywamy, aby osiaggna¢ to pole. Jezeli do uzyteczno$ci publicznej
trafiamy z ,,szansy”, ptacimy czynsz 500 dukatéw zwielokrotniony przez liczbe na zetonie dzieki
ktéremu ciggneliSmy pole ,szansy”. Jezeli obie uzytecznoSci publiczne sa wilasno$cia jednego
gracza pobiera on czynsz w podwojnej wysokosci.

Przyklad: gracz zatrzymal sie na polu ,,wodociagi” po uzyciu zetonu ,5” — wplaca wiec
wiascicielowi ,,wodociggéw” 5 x 500 dukatow, czyli 2.500 dukatow.

SZPITAL
Gracz zostaje skierowany do szpitala:
— Jezeli jego pionek stanie na polu: miate$ wypadek, idZ do szpitala.
— Jezeli zadecyduje o tym los czyli karty ,,?” lub ,,1”.
Gracz skierowany do szpitala nie inkasuje premii za przejscie pola ,start”, jezeli w drodze do
szpitala (w prawo) przekracza to pole.

Jezeli pionek gracza w toku gry stanie na polu ,,szpital”, liczy sie to tylko jako wizja w ,,szpitalu” i
gracz ten nie ponosi zadnych konsekwencji.

Wydostanie sie ze szpitala nastepuje:
— Jezeli gracz posiada karte losu ,,zwolnienie ze szpitala”, albo jezeli taka karte kupi od
innego gracza po cenie odpowiadajgcej obu stronom i odda ja do stosu kart losu.
— Po odbyciu pelnej kuracji — opuszczenie trzech kolejek gry. Przy czwartej kolejce
rekonwalescent ma obowiazek ruszy¢ do wyscigu o ,,Fortune”

W czasie pobytu w ,,szpitalu”, gracz ma prawo pobiera¢ czynsze. Moze roéwniez przeprowadzac
wszystkie dozwolone transakcje zaréwno z Bankiem, jak i z partnerami.

URLOP
Na urlop mozesz by¢ skierowany przez ,los” albo gdy pionek twdj stanie na polu ,,urlop”. Urlop
trwa jedna kolejke. Gracz nie musi korzysta¢ z urlopu jezeli jest mu to na reke. W czasie urlopu
gracz ma prawo pobiera¢ wszelkie nalezne mu czynsze. Natomiast jezeli decyduje sie
przeprowadzi¢ jakiekolwiek transakcje z Bankiem czy partnerami musi zrezygnowac z urlopu,
powracajac do normalnej gry.

BANKIER
Bankiem wybiera sie jednego z graczy, najlepiej takiego, ktéry dobrze zna zasady gry, szybko liczy
i ma odpowiedni autorytet, potrafi sprawnie przeprowadzi¢ licytacje, hamowac¢ emocje partnerow a
w razie sporow zazegnaC je. Bankier moze byc¢ ,normalnym” graczem czyli oprocz czynnoSci
bankiera wynikajacych z niniejszych przepisow, moze kupowac i sprzedawac parcele, budowac
domy, pobiera¢ czynsz itp.

BANK
Bank jest posiadaczem wszystkich wlasnosci. Do Banku wplaca sie wszystkie podatki, grzywny,
kary pieniezne i procenty, a rowniez koszty napiwkow, podarkéw itp. Bank nigdy nie oglasza
upadtosci. Jezeli gotdbwka Banku jest wyczerpana moze ona dla wlasnych potrzeb emitowac tyle
pieniedzy ile mu potrzeba, wypisujac reka bankiera odpowiednie sumy na zwyklym papierze.



BANKRUCTWO

Gracz bankrutuje jezeli posiada mniej niz jest winien ktéoremus$ z partnerow lub Bankowi. Jezeli
bankrutuje wobec partnera, Bank posredniczy przy rozliczeniu. Wykupuje domy za potowe ceny, a
uzyskane pieniadze zwraca wierzycielowi. Wrecza wierzycielowi wlasnosci zastawione bankruta,
ale za przekazanie zastawu pobiera 10% wartosci. Jezeli gracz bankrutuje wobec Banku (nie jest w
stanie zaplaci¢ podatku lub grzywny), musi zwroci¢ wszystkie swoje aktywa. Bank wystawia na
licytacje cala przejeta w ten sposob wilasno$¢ z wyjatkiem doméw i hoteli. Bankrut musi
natychmiast zakonczy¢ gre.

WAZNE
Gracz moze przeprowadzac transakcje z Bankiem tylko wtedy, gdy przychodzi na niego kolej gry
(zglasza swoje propozycje przed wylozeniem zetonu). Wspoétpartnerzy nie moga sobie prolongowac
sptat czynszu. Wygrywa ten, ktéry wszystkich przeciwnikéw doprowadzi do bankructwa i
pozostanie samotny na planszy.

DLAWTAJEMNICZONYCH

Gdy nabedziemy umiejetnosci poruszania sie po planszy i pewna wprawe w zdobywaniu ,,Fortuny”,
mozemy sprobowac innej wersji gry.

Gra parami: pierwszy z trzecim i drugi z czwartym. Zmusza to do objecia innej taktyki, bardzo
komplikuje sytuacje. W tej wersji gry, konkurencyjne pary maja wspolna kase. W zasadzie gracze
powinni podejmowac decyzje samodzielnie, bez glo$nej narady z wspoétpartnerem, ale jezeli
temperament na to nie pozwala... Na tym etapie gry partnerzy moga przed kazda partia ustalac
wlasne zasady, uzupehniajace ten regulamin.

UWAGI KONCOWE
Poczatkujacy gracze moga zastapi¢ zetony dwoma kostkami do gry rzucanymi jednoczesnie. Czas
gry mozna skréci¢ przez przydzielenie kazdemu z graczy na poczatku gry mniejszej sumy niz
20.000 dukatow. Producenci zycza Panstwu przyjemnej gry i prosza o uwagi na temat naszej
Lrortuny”.

SPOEDZIELNIA RZEMIESLNICZA

ZOLIBORZ”

01-571 Warszawa, ul. Klaudyny 16a



