EUROBUSINESS

,,Eurobusiness” to gra, ktora zostala wylansowana w Stanach Zjednoczonych
Ameryki w potowie lat trzydziestych naszego stulecia przez firm¢ Parker Brothers
Inc. Szeroko spopularyzowana w Europie cieszy si¢ niestabnacym powodzeniem.
Stanowigc szczegblnie interesujaca rozrywke dla miodziezy i dorostych, rozwija zytke
handlowa i dalekowzroczno$¢ w interesach.

Celem gry jest zdobycie przez grajacych najwigkszego ,,majatku” poprzez dokona-
nie najkorzystniejszych zakupow lub sprzedazy oraz zastawianie swoich nieruchomo-
Sci. :

Gra sklada si¢ z jednej planszy, 5 pionkow, 32 domoéw, 12 hoteli, 2 kostek,
2 zestawOw po 16 kart ,,Szansa”, 28 kart ,,Akty wlasnosci”, ok. 230 sztuk banknotéow
do gry. Karty ,,Szansa” polozone sa na oznaczonych polach w §rodku planszy strong
opisowa do dotu (kolor pola odpowiada kolorowi kart ,,Szansa”). W grze bierze
udzial 3 do 6 oséb. Jeden z grajacych obejmuje funkcje bankiera. Jezeli bankier bierze
udzial w grze jako kupiec jest zobowiazany nie trzymacé razem swojej gotowki
z kapitatem banku.

Przed przystapieniem do wlasciwej rozrywki bankier wyplaca z kasy banku
kazdemu grajacemu 3.000 § w nast¢pujacych nominatach:

1 banknot o wartosci 1.000 §
2 banknoty o wartosci 500 $
6 banknotow o wartos$ci 100 $
4 banknoty 0 wartosci 50 $
5 banknotow o wartosci 20 $
8 banknotéw o wartosci 10 %
4 banknoty o wartosci 58

Pozostate banknoty oraz ,,Akty wilasnosci” pozostaja w banku.

Bankier dysponujac plastikowa wypraska, rozklada banknoty w przeznaczonych
do tego celu wglgbieniach.

Wszystkie wartosciowe obiekty sprzedaje bank, zgodnie z podanymi regulami gry.
Przy nabyciu nieruchomosci tzn. terenéw budowlanych, linii kolejowych, wodo-
ciagow czy elektrowni, gracz otrzymuje ,,Akt wlasnosci”, na ktorym okreslona jest
cena i dalsze informacje dotyczace oplat, wartosci zabudowan itp.

REGULY GRY

Kazdy grajacy wybiera sobie 1 pionek. Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktory
wyrzucit kostkami najwigksza liczbe oczek. Nastepni gracze przystgpuja do gry
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, przesuwajac swoj pionek w kierunku oznaczo-
nym strzatka (rozpoczynajac od pola ,,Start”), o liczb¢ pol rowng sumie oczek
wyrzuconych kostkami. W przypadku przybycia pionka na ktorykolwiek nie
zakupiony teren budowlany, gracz moze go naby¢ wplacajac odpowiednig kwotg
do banku. Otrzymany ,, Akt wiasnosci” kiadziemy odkryty przed sobg. Ta sama
reguta dotyczy przybycia pionka na pole linii kolejowych, wodociggéw czy elek-
trowni. :



Jezeli gracz po przybyciu na pole niewykupionego terenu zrezygnuje z jego kupna,
bankier ma obowigzek sprzedaé ta nieruchomos¢ w drodze licytacji za dowolng ceng,
przy czym cena wywolawcza licytacji jest polowa wartosci podanej na ,,Akcie
wlasnosci”. W licytacji moze wzigé udziat rowniez gracz, ktory zrezygnowat wczesniej
z kupna licytowanej nieruchomosci.

Aby przyspleszyé gre, przed przystapieniem do niej bankier moze po przetasowa-
niu rozdaé grajagcym po dwa ,,Akta wlasnosci”, ktore nalezy wykupic, za wskazana
na nich ceng, z banku.

W przypadku przybycia pionka na pole oznaczone znakiem zapytania gracz
ciagnie karte ,,Szansy” z kompletu, ktéremu odpowiada dany kolor znaku zapytania.
Po zastosowaniu si¢ do podanego na karcie polecenia, wsuwamy ja tekstem do dotu
pod stos.

Jezeli pionek zatrzyma si¢ na polu nalezacym do innego grajacego, nalezy wyplaci¢
mu sum¢ wskazang na;,Akcie wlasnosci” tytulem oplaty za postdj (o ile wlasciciel
nieruchomosci upomni si¢ o nig). Jezeli nastgpny gracz rozpoczat juz rzucac
kostkami, a wlasciciel’ nieruchomosci nie wyegzekwowal oplaty — ulega ona
anulowaniu. Jezeli nieruchomoscC jest zastawiona w banku, wiasciciel jej nic moze
zada¢ oplaty za posto). Oplata jest podwojna o ile egzekwujacy ja jest wlasclcmlcm
wszystkich terenow budowlanych w danym panstwie.

Gracz, ktoéry wyrzuci ,,dublet” (taka sama ilos¢ oczek obu kostkach np. 3 i 3) rzuca
powtornie i przesuwa swoj pionek o (UWAGA!), sumg oczek dwoch rzutow. Jezeli
jednak wyrzuci ,,dublet” powtdrnie, to udaje si¢ do ,,Wiezienia” (pole nr 11). To
samo dzieje si¢ z graczem, ktéry swoim pionkiem zatrzyma si¢ na polu ,,Zawinites,
idziesz do wiezienia” lub gdy wyciagnie z ,,Szansy” karte z poleceniem: ,,Zawinites,
idziesz do wiezienia”. Przebywajacy w,,Wigzieniu’ opuszcza dwie kolejki rzutow,
tracac prawo do sprzedazy i kupna nieruchomosci oraz pobierania opfat za postoj.
Jezeli chee wyjéé wezedniej z ,,Wigzienia”, musi zaplacié 100 $ grzywny i wyrzuci¢
,,dublet”. W razie nieudanej proby wyrzucenia ,,dubletu” gracz placi grzywng¢
400 $ (tzn. w tym przypadku doptaca jeszcze 300 $)i opuszcza ,, Wigzienie”. Grajacy,
ktory pionek swdj postawit na polu ,, Wiezienie” (pole nr 11) lub przez nie przechodzi,
traktowany jest jako odwiedzajacy, wobec ktorego nie stosuje si¢ czasowego
wykluczenia z gry. Kazdorazowe przejscie przez pole ,,Start” lub zatrzymanie si¢ na
nim, nagradzane jest wyptacang przez bank suma w wysokosci 400 $, o ile grajacy nie
,udaje si¢ do wigzienia™.

Pole ,,Parking strzezony” traktowany jest jako pole dodatkowe nie podlegajace
wykupowi. Osoba znajdujaca si¢ swoim pionkiem na tym polu ptaci do banku 400 §.
Pole ,,Podatek od wzbogacenia” traktowane jest podobnie, przy czym grajacy wplaca
do banku 200 3.

Pole nr 21 —,,Darmowy parking” — funkcjonuje w grze jako pole nie przynoszgce
ani zysku ani strat.

W sytuacji, gdy wszystkie tereny budowlane jednego panstwa znajduja si¢ w rgku
jednego gracza ma on prawo naby¢ w banku, bezposrednio przed swojg kolejka
rzutdow, dom lub domy. W kazdej rundzie grajacy moze naby¢ maksymalnie 3 domy
— stawiajgc kazdorazowo na terenie danego miasta 1 dom. Drugi dom mozna
postawi¢ pod warunkiem posiadania w kazdym miescie danego panstwa po 1 domu.
Jedno miasto mozna zabudowa¢ maksymalnie 4 domami. Trzeci i czwarty dom
stawiamy odpowiednio do zasady proporCJonalne_] zabudowy. W przypadku ich
chwilowego braku, chetni czekaja do chwili gdy wroca one do banku. O ile na tere-
nie wszystkich miast jednego panstwa stoja juz po 4 domy, ich wiasciciel moze



kupi¢ hotel. Aby np. naby¢ w Madrycie hotel zwracamy do banku znajdujace si¢
w tym miescie 4 domu + doplate wskazang na ,,Akcie wlasnosci”. W kazdym
okrazeniu gracz moze naby¢ maksymalnie 3 hotele. W jednym miescie moze stac
tylko 1 hotel. :

Sprzedaz i skup budynkéw przeprowadza wylacznie bank. Grajacy ma prawo
przed swoja kolejka rzutu sprzeda¢ innemu grajacemu, za dowolna, umowiong ceng
niezabudowane (!) tereny miast, o ile na zadnym, z posiadanych przez sprzedajacego,
terenie budowlanym nie stoja domy lub hotel. Przed dokonaniem transakcji nalezy je
odsprzeda¢ do banku, ktory placi:

a) za domy — polowg ich wartosci
b) za hotel — 1/2 wartosci 4 domow + 1/2 doplaty za hotel

Tylko bank jest upowazniony do udzielania pozyczki, pod zastaw hipoteczny
terenu (wysokos$¢ obcigzenia hipoteki wskazana jest na odwrocie kazdego ,,Aktu
wlasnoéci”). Domy i hotele, ktore nie moga stuzy¢ jako zastaw pozyczki, nalezy przed
zastawieniem terenu sprzeda¢ do banku, na wyzej wymienionych warunkach.
W momencie zwrotu pozyczki do banku pozyczajacy wptaca rowniez kwote = 10%
wartosci pozyczki. Przy braku odpowiednich nominatow kwota odsetek za pozyczke
(10%) ulega zaokragleniu zawsze na nickorzy$é banku. Zastawianie terenu powoduje
odwrdcenie ,,Aktu wlasnosci”.

W przypadku nabycia nieruchomosci obcigzonej dtugiem hipotecznym nabywca
moze zaraz wptaci¢ do banku sume obciazenia hipotecznego plus 10% odsetek, lub
tez zrezygnowa¢ na pewien czas z oddania dtugu wplacajac na razie do banku sumg¢
10% odsetek. Przy pdzniejszej splacie dhugu, grajacy ponownie placi 10% odsetek.
Gracz, ktory nie moze uregulowaé swoich naleznosci wobec innego grajacego
w calosci gotdwka, moze to uczynié czesciowo gotowka a czgsciowo swoimi terenami
(budowlanymi, kolejami, elektrownia, wodociggami) co do wartosci ktérych uma-
wiajg si¢ zainteresowane strony.

Grajacy, ktory jest niewyplacalny wobec innego grajacego (nie ma czym zaplacic),
przerywa gre a swoja wlasno$¢ oddaje wierzycielowi przy czym domy i hotele bank
odkupuje za polowe ceny, a gotowke wyplaca wierzycielowi.

Jezeli grajacy staje si¢ niewyplacalny wobec banku (pomimo sprzedania zabudo-
wan i pobranych pozyczek), — tj. nie moze oplaci¢ podatkow lub kar — majatek jego
przejmuje bank, ktory sprzedaje tereny budowlane w drodze licytacji.

Domy i hotele nie ulegaja licytacji.

Nie wolno pomagaé innym grajacym w pilnowaniu egzekwowania naleznosci.

Nie wolno pozyczaé¢ innym grajacym gotowki, nieruchomosci lub budynkéw.

Wszystkie transakcje, oplaty, kary musza by¢ natychmiast optacane. Gra koficzy
si¢, gdy na planszy zostaje tylko jeden grajacy lub gdy konezy sig¢ czas gry ustalony
przed jej rozpocze¢ciem.

W tym drugim przypadku gracze obliczaja swoj majatek, to jest:

— gotowke

— warto$¢ nie zastawionych terendéw budowlanych (miast), elektrowni, linii

kolejowych, wodociagow

— potowe (1) wartosci nieruchomosci zastawionych

— warto$¢ domow i hoteli

Posiadacz najwigkszego majatku — zwycigza.

ZYCZYMY UDANEJ ZABAWY



