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Madrze inwestuj pieniadze na rynku nieruchomosci i pokaz innym,
Ze to wtlasnie Ty jeste$ najlepszy!

W PUDELKU

e 30 kart Nieruchomosci o wartosci
od 1 do 30.

e 30 kart Czekéw: w nominatach od
$0 do $15.000 w dwoch kopiach
kazda.

* 84 zetony Monet ($1.000). P [
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CeL GRY

W grze Na Sprzedaz rozgrywka
podzielona jest na dwie fazy.

W pierwszej fazie gracze licytuja karty
Nieruchomosci.

W drugiej fazie gracze sprzedaja
wylicytowane w poprzedniej fazie
karty Nieruchomosdci, by w zamian
zyskac karty Czekow.

Gracz, ktéry posiada najwiecej
pieniedzy na koniec gry zostaje
ZWYCiezca.




PRZYGOTOWAIIE DO GRY

- Talie kart Nieruchomosci i talie kart
Czekéw nalezy rozdzieli¢, doktadnie
potasowac, a nastepnie uformowac
w dwa zakryte stosy na $rodku stotu.

- W grze na 4 osoby, dwie karty
z wierzchu kazdego stosu nalezy
odtozy¢ do pudetka (bez podgladania
ich wartosci).

- W zaleznosci od liczby graczy, kazdy
otrzymuje:
28 zetonéw Monet - w grze na 3 graczy
21 zetonéw Monet - w grze na 4 graczy
16 zetondw Monet - w grze na 5 graczy
14 zetondw Monet - w grze na 6 graczy.

Gracze moga trzymac swoje Monety
w sekrecie przed innymi graczami.

- Pierwszego gracza nalezy wybra¢
losowo.

PRZ€BIEG GRY

Rozgrywka podzielona jest na dwie
fazy. W pierwszej gracze licytuja karty
Nieruchomosci. Za$ w drugiej, staraja

sie sprzeda¢ swoje Nieruchomosci za
jak najlepsza cene.

Faza 1: LICYTACJA NIERUCHOMOSCI

Faza ta sktada sie z rund, w trakcie
ktorych gracze beda licytowac karty
Nieruchomosci. Faza Licytacji konczy
sig, gdy w stosie kart Nieruchomosci
zabraknie kart.

Na poczatku kazdej rundy z wierzchu stosu
kart Nieruchomosci dociaga sie tyle kart,
ilu graczy bierze udziat w grze i wyktada sie
je odkryte na srodek stotu. Koniec rundy
nastepuje po tym, gdy kazdy z graczy
weZmie po jednej karcie Nieruchomosci.
Poczawszy od pierwszego gracza

i dalej w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara wszyscy gracze
wykonuja swoje tury.

W swojej turze gracz moze: licytowaé
albo spasowac.

e Licytacja
By zalicytowa¢ gracz ktadzie przed
sobg Monety tak, by byty widoczne



dla innych graczy. Pierwszy gracz
moze rozpoczac licytacje dowolng
liczbg Monet. Nastepny w kolejnosci
gracz moze podbi¢ licytowana
stawke, oferujac wiecej Monet

niz jego poprzednik. Kiedy nastapi
kolejna tura tego samego gracza
moze on spasowac lub licytowa¢ dalej,
podwyzszajac licytowang stawke.
Monety zaoferowane przez gracza w
poprzednich turach tej samej licytacji
sumuja sie.

e Pasowanie

Gracz, ktéry zdecyduije sig spasowac,
bierze ze stotu karte Nieruchomosci

Z najnizsza wartoscia i dobiera ja

na reke. Nastepnie gracz bierze

z powrotem potowe Monet
postawionych przez siebie w licytagji
(zaokraglajac w gore), a pozostate
odktada do banku. Gracz, ktéry
spasowat, nie moze juz bra¢ udziatu w
obecnej licytacji. Jesli gracz nie posiada
juz Monet, musi spasowac.

Koniec Rundy

Po tym jak wszyscy inni gracze
spasowali, ostatni gracz musi odtozy¢
do banku wszystkie swoje Monety,
ktére postawit w tej rundzie licytacji.
Nastepnie dobiera na reke ostatnig
odkryta karte Nieruchomosci ze stotu.

Rozpoczyna sig kolejna runda.
Pierwszym graczem zostaje osoba,
ktéra w poprzedniej rundzie zdobyta
karte Nieruchomosci z najwyzsza
wartoscia.

Faza Licytacji Nieruchomosci koticzy
sig, gdy w stosie kart Nieruchomosci
zabraknie kart. Nastepnie gracze
przechodza do fazy Sprzedazy
Nieruchomosci.

Faza 2: SPRZEDAZ
NIERUCHOMOSCI

Podczas tej fazy gracze sprzedaja karty
Nieruchomosci uzyskane w poprzedniej
fazie w zamian za Czeki.

Faza Sprzedazy sktada sie z nastepujacych
po sobie rund i trwa do momentu,



Przyktad przebiegu rundy w fazie Licytacji kart Nieruchomosci:
Adam jest pierwszym graczem w tej rundzie, poniewaz wylicytowat w poprzedniej
rundzie karte Nieruchomosci z najwyzszym numerem.

* Adam rozpoczyna licytacje od 1 Monety:

* Nastepna w kolejnosci Maria przebija oferte Adama i oferuje 2 Monety.

* Kasia podbifa licytowana stawke do 3 Monet.

* W swojej kolejnej turze Adam licytuje dalej i przebija oferte, proponujac facznie

4 Monety (do 1 Monety z poprzedniej tury dokfada 3 kolejne Zetony).

Maria nie jest zainteresowana dalszym udziatem w licytagji i postanawia spasowac.
Zabiera z powrotem 1 z 2 zainwestowanych Monet (a druga Monete odrzuca
do banku). Nastepnie sposrod kart wystawionych do licytacji bierze karte
Nieruchomosci o najnizszej wartosci (czyli karte o wartosci 8). Kasia w swojej turze
réwniez pasuje i zabiera 2 z 3 Monet przekazanych na licytacgje (trzecia oddaje do
banku) oraz karte o wartosci 20. Adam jest jedynym graczem, ktéry pozostat
w licytagji, wiec wszystkie jego 4 Monety trafiaja do banku, w zamian za co otrzyma
karte o wartosci 28.

& kasia




gdy w stosie kart Czekéw zabraknie
kart. Na poczatku kazdej rundy

z wierzchu stosu kart Czekéw dociagga
sie tyle kart, ilu graczy bierze udziat
w grze i wyktada si¢ je odkryte na
$rodek stotu.

W fazie Sprzedazy Nieruchomosci
gracze wykonuja swoje tury
réwnoczesnie. Najpierw kazdy z graczy
wybiera jedna karte Nieruchomosci ze
swojej reki, a nastepnie kfadzie ja zakryta
przed soba. Nastepnie gracze w tym
samym czasie odkrywaja swoje karty.
Wartos¢ Nieruchomosci wystawionej na
sprzedaz okresla kolejno$¢ pobierania
kart Czekéw: od najwyzszej do
najnizszej.

Gracz, ktéry wytozyt karte
Nieruchomosci o najwyzszym numerze,
pobiera Czek o najwyzszej wartosci.
Nastepny w kolejnosci gracz zabiera
drugi co do wartosci Czek. Kolejni
gracze robia to samo, az kazdy z nich
otrzyma jedna karte Czeku.

Zdobyte Czeki gracze trzymaja
zakryte przed soba na stole,

a sprzedane karty Nieruchomosci
odktadaja do pudetka.

Runda konczy sig, gdy wszystkie
odkryte karty Czekéw zostang
rozdzielone miedzy graczy. Nalezy
wtedy rozpocza¢ kolejna runde

Sprzedazy Nieruchomosci. o )
511)00 e
KONIEC GRY )

Gra konczy sig, gdy gracze nie b@dq
posiada¢ kart Nieruchomosci, a
wszystkie karty ze stosu kart Czekow
zostang rozdzielone miedzy graczy.

Kazdy z graczy sumuje warto$¢ swoich
kart Czekoéw oraz niewydanych Monet.

Gracz, ktérego suma Monet i kart
Czekow jest najwieksza, wygrywa gre!
W przypadku remisu wygrywa gracz
z wigkszg liczba Monet. Jezeli gracze
posiadaja takg sama liczbe Monet,
dziela si¢ zwyciestwem.



Przykiad przebiegu rundy w fazie SprzedaZy Nieruchomosci:
Adam, Kasia i Maria wybieraja jedna z kart Nieruchomosci z reki i wykfadaja je
strong zakryta na stot. Nastepnie na uméwiony sygnat wszyscy gracze réwnoczesnie
odkrywaja zagrana przez siebie Karte:
* Adam wystawit na sprzedaz karte Nieruchomosci z najwyzsza wartoscia (28),
dzieki czemu pobierze Czek o najwyzszej wartosci: $13.000.

* Nastepna w kolejnosci (pod wzgledem wartosci) jest Nieruchomosc¢ Kasi (20),
za ktdra otrzyma ona wyzszy z dwdch pozostatych Czekéw: $12.000.

e Maria zagrafa karte z najnizszym numerem (8), zabiera ostatni Czek ze stofu:
pusty Czek o wartosci $0.

Rxasia




WARIANT

Nie starczy dla kazdego!

W tym wariancie obowiazuja zasady
z wariantu podstawowego z ponizszymi
Zmianami:

e Podczas przygotowania do gry usuncie
losowo nastepujaca liczbe kart (bez
ich podgladania): na 3 graczy: 10 kart
Nieruchomosci oraz 10 kart Czekow.
Na 5 graczy: 3 karty Nieruchomosci
oraz 3 karty Czekéw. W grzena 4i 6
graczy uzyjcie wszystkich kart.

® Podczas fazy Licytowania nalezy odkry¢ o
jedna karte Nieruchomosci mniej niz jest
graczy bioracych udziat w rozgrywce.
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Gracz, ktoéry spasuje jako pierwszy,
bierze z powrotem wszystkie Monety
postawione w tej licytacji, jednak nie
otrzymuje zadnej karty Nieruchomosci.

® Podczas fazy Sprzedazy Nieruchomosci
odkryjcie tyle kart Czekéw, ilu jest
graczy, ktérzy wciaz posiadaja na
sprzedaz karty Nieruchomosci. Gdy
gracz sprzeda wszystkie swoje karty
Nieruchomosci, nie moze bra¢ udziatu
w kolejnych rundach. Gdy pozostanie
juz tylko jeden gracz z kartami
Nieruchomosci, moze on natychmiast
zabrac wszystkie pozostate karty
Czekdw do swojej puli.

Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane s3 ze szczegdlng
starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty

sie jakies braki — serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy,
poinformuj nas o tym: wsparcie@portalgames.pl.
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