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ANTY-MONOPOLY

Instrukcja

Klasyczna wersja gry osadzona w polskich realiach!

Tym razem rywalizacja pomiedzy Przedsiebiorcami a Monopolistami rozegra sie
na mapie Polski. Czy Monopolistom uda sie obja¢ swoim zasiegiem Szczecin
i Krakéw? A moze to Biatystok i Wroctaw pozostang ostoja uczciwej konkurencji
matych i Srednich Przedsiebiorcéw? Kto ostatecznie zostanie zwyciezca?

Podbdj polskiego rynku czas zaczac!

UWAGA, UWAGA! KOMUNIKAT DO WSZYSTKICH
PRZEDSIEBIORCOW:

Nie grajcie w te gre tak jak w klasyczne Monopoly®!

DOBRE RADY NA POCZATEK:

« Pomimo ze Przedsiebiorcy maja nieco lepsza pozycje na poczatku gry,
to Monopolisci szybko moga przeja¢ kontrole w trakcie rozgrywki. Dlatego tez,
aby utrzymac sie na rynku i mie¢ szanse na zwyciestwo, szybko kupujcie
poszczegdlne nieruchomosci i sukcesywnie zwiekszajcie zyski — dzieki temu
bedziecie mogli powstrzyma¢ monopolistyczne zapedy waszych konkurentéw.

« W walce o wolny rynek dopuszczalne jest wspdlne dziatanie Przedsiebiorcow
na rzecz blokowania Monopolistéw. Pamietajcie jednak, aby w odpowiednim
momencie rozgrywki zadba¢ przede wszystkim o swoj interes. W koncu
zwyciezca moze byc¢ tylko jeden!

« Kazdy z graczy rozpoczyna zabawe z niewielkg kwotg pieniedzy, dzieki czemu
zachowana jest odpowiednia rownowaga rozgrywki. Pamietajcie wiec, aby
rozwaznie gospodarowac swoim budzetem!
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- 28 kart Tytut wtasnosci + Instrukcja

- 25 kart Przedsiebiorca + Pieniadze:

- 25 kart Monopolista 50 x 1 PLN

- 3 niebieskie pionki Monopolistow 40 x 5 PLN

+ 3 zielone pionki Przedsiebiorcéw 50 x 10 PLN
 Plansza 50 x 50 PLN
+ 35domow 50 x 100 PLN
- 15 hoteli 20 x 500 PLN
+ 2 kostki

KILKA StOW O GRZE

Anty-Monopoly to gra oparta na innowacyjnej mechanice opracowanej przez Elizabeth Magie
juz ponad 100 lat temu. W klasycznych grach dotyczacych zarzadzania i handlu
nieruchomosciami wszyscy graja wedtug jednakowych zasad, ktére nie oddajg réznic
w monopolistycznym i konkurencyjnym podejsciu do rynku. Wszyscy rozpoczynaja w nich
z pozycji przedsiebiorcow, by z czasem zmonopolizowac¢ konkretne obszary planszy
i doprowadzi¢ pozostatych uczestnikéw do bankructwa. W grze Anty-Monopoly graczy
obowiazuja odrebne reguty gry — w zaleznosci od tego, czy decyduja sie rozegra¢ partie
z punktu widzenia Przedsiebiorcy, czy Monopolisty. Ich szanse na wygrang sg przy tym
wyréwnane, a to dzieki wspodtpracy Ralpha Anspacha - profesora ekonomii oraz Irvina
Hentzela - profesora matematyki, ktorzy zoptymalizowali reguty gry, przyblizajac
mechanike Anty-Monopoly do zasad funkcjonowania wspotczesnego rynku.

INSTRUKCJA

Fragmenty instrukcji przedstawiajace reguly unikalne dla gry Anty-Monopoly zostaty
zapisane pogrubiong czcionka.

Czy jestescie gotowi do gry? Pamietajcie, wszystkie reguty Anty-Monopoly zostaty
skonstruowane i przetestowane w oparciu o model matematyczny, dzieki czemu zachowana
zostata rownowaga pomiedzy dziataniami Przedsiebiorcéw i Monopolistéw, dajaca jednym
i drugim réwne szanse na zwyciestwo. Jezeli w trakcie kilku pierwszych rozgrywek zauwazycie,
ze to Przedsiebiorcy lub Monopolisci zawsze wygrywaja, oznacza to jedynie, ze albo gracze ci
maja wiecej szczescia, albo po prostu lepiej graja!

1. CEL GRY

Przed przystapieniem do rozgrywki w Anty-Monopoly gracze wybieraja jeden z dwoéch
mozliwych wariantéw okreslajacych zwyciestwo w grze:

- Gra A. Zwycieza ten z graczy, ktéry doprowadzi wszystkich pozostatych uczestnikdéw zabawy
do bankructwa.

- Gra B. Zwyciezca zostaje najbogatszy Przedsiebiorca, po tym jak zbankrutuja wszyscy
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Monopolisci, lub najbogatszy Monopollsta, po tym jak zbankrutu;q wszyscy Przed5|eblorcy
(zobacz punkt 25, ktory okresla sposob obliczania majqtku graczy).

2. BANKIER

Wybierzcie jednego z graczy, ktéry bedzie zarzadzat zasobami w banku: pieniedzmi, kartami
Tytutu wtasnosci oraz domami i hotelami. Pamietajcie, bankier nie moze taczy¢ swoich kart
i pieniedzy z zasobami z banku.

3. KARTY PRZEDSIEBIORCA | MONOPOLISTA
Zadaniem bankiera jest potasowanie obu talii kart - osobno dla Przedsiebiorcow
i Monopolistow — i potozenie ich rewersem do géry na odpowiednich miejscach na planszy.

4. PODZIALROL

W grze Anty-Monopoly gracze wcielaja sie w Przedsiebiorcow lub Monopolistéow,
dostosowujac styl gry do przyjetej roli. O podziale rél decyduje rzut kostkami - ten
z graczy, ktéry uzyskal najwyzszy wynik, jako pierwszy wybiera dla siebie role,
a nastepnie pozostali uczestnicy dokonuja wyboru zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. W podziale na Przedsiebiorcow i Monopolistow gracze musza jednak
przestrzegac Zasady réwnowagi rol:

» W przypadku gdy w rozgrywce bierze udzial parzysta liczba graczy, liczba Przedsiebior-
c6w musi odpowiadac liczbie Monopolistow.

(W grze 4-osobowej musi brac udziat 2 Przedsiebiorcéw i 2 Monopolistéw).

W przypadku gdy w rozgrywce bierze udzial nieparzysta liczba graczy, réznica
pomiedzy liczba Przedsiebiorcéw i Monopolistow moze wynosi¢ maksymalnie 1.

(W grze 5-osobowej moze brac udziat 3 Przedsiebiorcow i 2 Monopolistow lub 2 Przedsiebior-
céw i 3 Monopolistow. Inny podzial, na przyktad 1 Monopolista i 4 Przedsiebiorcoéw, jest
niezgodny z Zasadq réwnowagi rél).

Pamietajcie, przyjete na poczatku rozgrywki role nie mogq ulec zmianie az do konca gry!

5. BUDZET STARTOWY
Na poczatku rozgrywki Bankier wydaje kazdemu z graczy 1500 PLN w nominatach:
2 %500 PLN, 3 x 100 PLN, 2 x 50 PLN, 7 x TOPLN, 5x 5 PLN i 5 x 1 PLN.

6. KOLEJNOSC ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna ten sam gracz, ktéry wyrzucit najwiekszg liczbe oczek na kostkach w trakcie
wybierania rél. Kolejni uczestnicy przystepuja do rozgrywki zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Przedsiebiorcy poruszaja sie po planszy zielonymi pionkami, a Monopolisci
niebieskimi.

7. DUBLET NA KOSTKACH

Jezeli w wyniku rzutu kostkami gracz uzyskat dublet (takg sama liczbe oczek na obu kostkach),
wowczas przystuguje mu jedna dodatkowa tura. Na poczatku gracz przesuwa swdj pionek
o odpowiednig liczbe pdl i wykonuje wszystkie akcje zwigzane z polem, na ktérym pionek
zakonczyt ruch. Nastepnie gracz ponownie rzuca kostkami i wykonuje kolejny ruch swoim
pionkiem. W przypadku gdy gracz znowu wyrzuci dublet, jest on traktowany jako zwykty
wynik i nie daje mozliwosci rozegrania dodatkowych tur.



8. PORUSZANIE SIE PO PLANSZY

Na poczatku rozgrywki wszystkie pionki ustawiane sa na polu START. W turach poszczegdinych
graczy ich pionki poruszac sie beda po planszy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara o liczbe
pol wynikajaca z rzutu kostkami. Gracze beda przesuwaé swoje pionki réwniez
w wyniku polecen umieszczonych na planszy lub na kartach — wéwczas takze obowiazuje ich
ruch zgodny z ruchem wskazéwek zegara.

9. ZAKUPY | PLATNOSCI

Gracz, ktérego pionek zakonczyt ruch na polu ulicy, kompanii transportowej, gazowni
lub elektrowni niebedacych wiasnoscia innego gracza, moze zakupic te nieruchomosc za cene
wskazang na planszy. Musi wéwczas wptaci¢ odpowiedniag sume do banku, w zamian otrzymujac
wiasciwa karte Tytufu wtasnosci. Jezeli gracz nie zdecyduje sie na zakup, woéwczas karta
nieruchomosci pozostaje w banku i bedzie mogta by¢ zakupiona przez innego z graczy.

Gracz, ktérego pionek zakonczyt ruch na polu nieruchomosci bedacej wtasnosciag innego
gracza, musi zaptaci¢ mu czynsz w wysokosci okreslonej na karcie Tytutu wtasnosci.

Monopolisci wykorzystuja swoja pozycje rynkowa do pobierania wygérowanych
czynszow i oplat za postdj na polach bedacych ich wlasnoscia.

10. COW MIESCIE MOGA ROBIC PRZEDSIEBIORCY, A CO MONOPOLISCI?

» Przedsiebiorcy i Monopolisci pobieraja takie same optaty za czynsz w przypadku
posiadania pojedynczej nieruchomosci, na ktérej nie sa postawione zadne budynki.

» Przedsiebiorcy moga budowa¢ domy na kazdej z posiadanych ulic, pobierajac przy tym
optaty w wysokosciach rynkowych, wskazanych w odpowiednim miejscu na karcie Tytufu
wiasnosci.

» Monopolisci moga budowa¢ domy tylko w zmonopolizowanym przez siebie miescie,
tzn. w takim, w ktérym sa wtascicielami przynajmniej dwadch ulic. Dzieki zmonopolizowaniu
miasta pobieraja oni podwéjny czynsz, zgodnie z zapisami na karcie Tytutu wtasnosci.

« Jezeli Monopolista nie jest wlascicielem trzeciej z ulic w miescie, zakupu tej
nieruchomosci moze dokona¢ zaréwno Przedsiebiorca, jak i Monopolista. Co wazne,
Monopolista nie moze budowa¢ doméw na trzeciej ulicy w zmonopolizowanym przez
siebie miescie, a co za tym idzie, moze pobiera¢ jedynie podwdjny czynsz dla
niezabudowanej dziatki od gracza, ktérego pionek zatrzymat sie na tym polu.

11. BUDOWANIE DOMOW | HOTELI

» Przedsiebiorcy moga budowac do czterech doméw na kazdej z posiadanych ulic. Zamiast
budowac piaty dom, Przedsiebiorcy zwracaja do banku cztery wczesniej postawione domy
i w ich miejsce stawiajq hotel. Przedsiebiorcy stawiajg budowle na czesci pola, na ktorej
widnieje nazwa miasta.

» Monopolisci moga budowac do trzech doméw na kazdej z ulic w zmonopolizowanym
miescie (czyli w takim, w ktérym posiadaja przynajmniej dwie ulice). Zamiast budowac
czwarty dom, Monopolisci zwracajq do banku trzy wczesniej postawione domy i w ich
miejsce stawiaja hotel. Monopolisci stawiaja budowle na czesci pola, na ktérej widnieje
litera,M".

» Koszty budowy doméw i hoteli w obrebie danej ulicy zamieszczone sa na kartach Tytulu
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wtasnosci w podzmle na te dotyczace Przedsiebiorcow i Monopolistow.

« Gracz moze w dowolny sposéb wznosi¢ domy i hotele na poszczegdlnych ulicach
wchodzacych w sktad jednego miasta. Przykltadowo na jednej z ulic w miescie moze sta¢
jeden dom, a na drugiej - hotel. Nie mozna jednak przenosi¢ budynkow z jednej ulicy
na druga.

» Gracz moze stawia¢ domy i hotele tylko w swojej turze.

12. HIPOTEKA

-+ Wartos¢ hipoteczna nieruchomosci stanowi potowe ceny jej zakupu widocznej na karcie
Tytutu wtasnosci. Na ulicy, na ktérej ustanowiona zostata hipoteka, gracze nie moga posiadac
zadnych budynkdw i nie pobieraja czynszu od innych graczy.

+ Wszystkie budynki znajdujace sie na ulicy, na ktérej ma zostac ustanowiona hipoteka, musza
zostac¢ zwrécone do banku na zasadach okreslonych w punkcie 13.

- Gdy gracz zacigga pozyczke pod hipoteke, wéwczas otrzymuje z banku potowe ceny zakupu
nieruchomosci i odwraca karte Tytutu wiasnosci tak, aby widoczna byta strona z napisem
JHipoteka”

- Monopolisci nie moga posiada¢ zadnych budynkéw w miescie, w ktérym chocby
na jednej z ulic, ktore stuzyly do jego zmonopolizowania, ustanowiona zostata hipoteka.
Moga oni pobierac¢ czynsz na pozostatych ulicach w miescie, przy czym pobieraja wéwczas
pojedynczg, a nie podwdéjna stawke.

- Nieruchomosci, na ktérych ustanowiona zostata hipoteka, moga zostac¢ sprzedane innym
graczom za indywidualnie ustalona cene.

+ Gracz, ktory chce wykupi¢ nieruchomos$¢ spod hipoteki, musi zaptaci¢ bankierowi kwote
podana na karcie Tytutu wtasnosci na stronie z napisem ,Hipoteka”. Po uiszczeniu optaty gracz
odwraca karte z powrotem na strone z informacjami dotyczacymi wysokosci czynszu.

13. ZWROT BUDYNKOW
Budynki zwracane sg do banku za potowe wartosci ich zakupu. Gracz musi odda¢ domy
bankierowi — nie ma mozliwosci odsprzedania ich innym graczom.

14. POLE START
Za kazdym razem, gdy pionek staje na polu START lub przechodzi przez to pole, gracz
otrzymuje z banku 100 PLN.

15. POLA: WIEZIENIE, WOJNA CENOWA | ZWIEDZANIE

Pionek gracza moze znalez¢ sie na tych polach na dwa sposoby:

A. W wyniku zakonczenia ruchu — wéwczas gracz jest jedynie zwiedzajacym i w kolejnej turze
opusci pole ZWIEDZANIE, nie ponoszac zadnych dodatkowych optat.

B. W wyniku zakoriczenia ruchu na polach IDZ DO WIEZIENIA i IDZ NA WOJNE CENOWA albo
w wyniku polecenia zamieszczonego na karcie Przedsiebiorca lub Monopolista. W takim
wypadku gracz ustawia swoéj pionek na odpowiednim polu, nie pobierajac pensji
za przejscie przez pole START:

« Przedsiebiorca trafia na pole WOJNA CENOWA i w dalszym ciagu pobiera czynsz
i inne optaty wynikajace z posiadania przez niego nieruchomosci.

« Monopolista trafia na pole WIEZIENIE i nie pobiera czynszu ani innych optat
wynikajacych z posiadania przez niego nieruchomosci.
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C. Pionek gracza moze opuscic¢ pole WOJNA CENOWA i WIEZIENIE na dwa sposoby:
« W wyniku wyrzucenia dubletu na kostkach w pierwszym lub drugim ruchu po tym,
jak gracz trafit na pole WOJNA CENOWA lub WIEZIENIE — w takim wypadku gracz przesuwa
swoj pionek o wskazang liczbe pdl, nie ponoszac zadnych dodatkowych optat. Jezeli
jednak w ciggu dwdch ruchéw graczowi nie uda sie wyrzuci¢ dubletu, woéwczas
przed trzecim ruchem musi zapfaci¢ 50 PLN i dopiero wtedy rzuca kostkami i przesuwa
swoj pionek o odpowiednig liczbe pdl.
« W wyniku uiszczenia opfaty 50 PLN przed pierwszym lub przed drugim ruchem, dzieki
czemu gracz od razu przesuwa swdj pionek o odpowiednia liczbe pdl.

D. Dublety wyrzucone przez graczy, ktérych pionki znalazty sie na polach WOJNA CENOWA
lub WIEZIENIE, traktowane sg zgodnie z zasadami opisanymi w punkcie 7.

16. POLE PRZEDSIEBIORCA LUB MONOPOLISTA

Jezeli pionek zakonczy ruch na tym polu, wéwczas gracz pobiera wierzchnig karte z
odpowiedniego stosu — Przedsiebiorca lub Monopolista i postepuje zgodnie z zawartymi na niej
poleceniami, po czym odktada karte na spdd wtasciwego stosu.

17. POLE PODATEK DOCHODOWY

Jezeli pionek zakonczy ruch na tym polu, wéwczas gracz musi wptaci¢ do banku 200 PLN lub

odpowiedni procent od wartosci posiadanego majatku (pieniedzy, doméw i hoteli oraz

wszystkich nieruchomosci, na ktérych nie zostata ustanowiona hipoteka):

« Przedsiebiorcy ptaca 10% sumy posiadanej gotéwki, 10% wartosci podanych na kartach
Tytutu wilasnosci (nieruchomosci nieobjetych hipoteka) oraz 10% ceny zakupu
poszczegdlnych domoéw i hoteli.

» Monopolisci ptaca 20% sumy posiadanej gotowki, 10% wartosci podanych na kartach
Tytutu witasnosci (nieruchomosci nieobjetych hipoteka) oraz 10% ceny zakupu
poszczegdlnych doméw i hoteli.

18. POLE PODATEK OD NIERUCHOMOSCI
Jezeli pionek zakonczy ruch na tym polu, gracz, niezaleznie od tego, czy jest Przedsiebiorca,
czy Monopolista, musi wptaci¢ 75 PLN do banku.

19. KOMPANIE TRANSPORTOWE

Jezeli pionek zakonczy ruch na polu jednej z kompanii transportowych (dworzec kolejowy,
dworzec autobusowy, lotnisko, zajezdnia tramwajowa) bedacej w posiadaniu Przedsie-
biorcy, gracz musi uisci¢ optate w wysokosci 10% jej ceny zakupu niezaleznie
od tego, ile kompanii transportowych posiada ten Przedsiebiorca.

Jezeli kompania transportowa jest w posiadaniu Monopolisty, to optata za zakonczenie
ruchu na tym polu zalezna jest od liczby kompanii transportowych posiadanych przez tego
Monopoliste i wynika z zapiséw na karcie Tytufu wtasnosci.

Pamietajcie, Monopoliste posiadajacego wszystkie cztery kompanie transportowe bedzie
bardzo trudno pokonac.

20. POLA: ELEKTROWNIA | GAZOWNIA
Jezeli pionek zakornczy ruch na jednym z tych pél, gracz rzuca dwiema kostkami i ptaci
odpowiednio:
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» w przypadku gdy nieruchomos¢ nalezy do Przedsigbiorcy 4-krotnosc wyniku rzutu
kostkami

« w przypadku gdy nieruchomos¢ nalezy do Monopolisty - 4-krotnos¢ wyniku rzutu
kostkami, jezeli jest on w posiadaniu karty Tytulu wilasnosci tylko jednej z tych
nieruchomosci, lub 10-krotnos¢, jezeli jest posiadaczem ich obu.

21. POLE URZAD ANTYMONOPOLOWY

Jezeli pionek Monopolisty zakorczy ruch na tym polu, gracz wptaca do banku 160 PLN. Jezeli
jest to pionek Przedsiebiorcy, wéwczas rzuca on jedna kostka: w przypadku wyrzucenia
1 oczka - otrzymuje z banku 25 PLN, 2 oczek — otrzymuje 50 PLN, innego wyniku — nie
otrzymuje nic.

22. WYCZERPANIE ZASOBU BUDYNKOW
Jezeli w trakcie gry wyczerpie sie w banku zaséb doméw lub hoteli, gracze powinni zastapic je
elementami spoza gry.

23. HANDEL MIEDZY GRACZAMI

Handel pomiedzy graczami jest dozwolony — moga oni odsprzedawac sobie poszczegéine
karty Tytutéw wtasnosci na podstawie indywidualnych ustaler cenowych. Przedmiotem handlu
nie moga by¢ jednak zabudowane ulice - przed odsprzedaniem takiej nieruchomosci jej obecny
wiasciciel musi odda¢ do banku wzniesione na niej budynki zgodnie z zasadami opisanymi
w punkcie 13.

24. BANKRUCTWO

Gracz, ktéry w wyniku ruchu nie jest w stanie uisci¢ naleznej innemu graczowi lub bankowi
opfaty, i nie ma mozliwosci wziecia pozyczki pod hipoteke, bankrutuje. W takim wypadku musi
on najpierw sprzeda¢ bankowi wszystkie posiadane budynki za potowe ceny ich zakupu.
Nastepnie przekazuje wszystkie swoje zasoby (gotéwke i posiadane karty Tytutu witasnosci)
graczowi, przez ktérego zbankrutowat (wierzycielowi), i konczy gre.

Jezeli gracz zbankrutowat w wyniku dziatania banku, woéwczas tam zwraca swoje zasoby.
Przekazane do banku nieruchomosci moga zosta¢ zakupione przez pozostatych graczy
na normalnych zasadach (zobacz punkt 9).

25. NAJBOGATSZY GRACZ

Najbogatszy gracz, a zarazem zwyciezca w wariancie Gra B (zobacz punkt 1), wyfaniany jest
poprzez zsumowanie dla kazdego gracza posiadanej przez niego gotowki oraz fgcznej
wartosci czynszu ze wszystkich nieobjetych hipotekg nieruchomosci. W celu ustalenia
wielkosci czynszu za elektrownie i gazownie gracz, ktdry jest ich wiascicielem, rzuca kostkami
i okresla wysokos¢ czynszu zgodnie z zasadami opisanymi w punkcie 20.

26. POZYCZKA OD INNEGO GRACZA

Gracze nie moga pozyczac pieniedzy od innych uczestnikéw gry.

CZAS GRY

W Anty-Monopoly mozna réwniez grac z limitem czasowym. W takim przypadku po uptynieciu

ustalonego na poczatku zabawy czasu (np. 2 godzin) trwajaca runda rozgrywana jest do korica,
po czym gra jest przerywana, a zwyciezca zostaje wytoniony zgodnie ponizszymi zasadami:



A. Kazdy z graczy stara sie, aby posiadane przez niego nieruchomosci byty jak najbardziej
atrakcyjne z ekonomicznego i rynkowego punktu widzenia. Dokonuje tego poprzez sprzedaz
lub kupno dodatkowych budynkéw oraz zastawianie lub wykupywanie nieruchomosci
z hipoteki. Wszystkie te transakcje moga by¢ przeprowadzane jedynie z bankiem.

B. Przedsiebiorcy pozostawiajg sobie 10%, a Monopolisci 20% sumy posiadanej gotowki.
Pozostata gotéwka przekazywana jest do banku.

C. Bankier jednokrotnie przemierza plansze, zatrzymujac sie na kazdej nieruchomosci, ktéra
jest w posiadaniu ktéregos z graczy, i wyptaca z banku jej wiascicielowi nalezny mu czynsz
wedtug zwyklych zasad.

D. Zwyciezca zostaje ten z graczy, ktéry zgromadzit najwieksza sume pieniedzy. Taki sposéb
wytaniania zwyciezcy wptywa réwniez na sposéb gry — Przedsiebiorcy i Monopolisci musza
stara¢ sie byc¢ najlepszymi zaréwno w zarzadzaniu swoimi nieruchomosciami, jak tez
w uzyskiwaniu najwiekszych zyskow.

INSTRUKCJA MONTAZU WKLADKI
Przed pierwsza rozgrywka elementy wkiadki nalezy ostroznie wypchnac¢ z ramki, a nastepnie
zamontowac je zgodnie z wizualizacja.
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