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Autorzy gry: PIOTR KRZYSTEK, EUKASZ WRONA
llustracje i oprawa graficzna: ZUZANNA WOLLNY

Dziekujemy setkom graczy, ktorzy na przestrzeni blisko
2 lat wzieli udziat w licznych testach Byle do pierwszego.
W szczegdlnosci_dziekujemy Ewie Podgorskiej i
Rafatowi Jarosowi, ktorzy niezmordowanie pomagali
nam przy testach i dopingowali projekt niemal od
samego poczgtku. Szczegdlne podziekowania nalezg sie
rowniez Paulinie Krzystek oraz Danielowi Budaczowi,
ktérzy swoimi pomystami i ciezkg pracg bardzo nam
pomogli. Wiele testéw udato nam s& zrealizowac dzieki
Romocy stowarzyszenia Europed4Youth oraz Marcie

rauz, wspotorganizatorce spotkan w ramach
Wszystkich Swiatow Planszowek. Im wszystkim oraz
wielu innym osobom, ktére miaty ogromny wptyw na
ostateczny wyglad gry gorgco dziekujemy.

‘E
Ce] WYDAWNICTWO
\\S ALTER

www.wydawnictwoalter.pl



BANKNOTY | MONETY

KALENDARZ

vyt -

|, O | g | owwec ol | SO |MEDEA—
2 3 [} ~ R ¥

Loy m,w[um “W/Muj/m
N | W

b

ETIRA DZIERSPRIATANIA B verumens

1-vay
PRI FACSLAMS, vetemEricy | IR BIROGZEGL
& e | UNE Sy | SMEGLIL

i
T, WSEPE PRESUN SHOIPRONER.

Y wzprwsznnace
PR G- | sk
e e

SPAZEN BTV UV s
o ADIET [ iz
stk

sz
AN LB

3 n
sz ek
FUNGH-KoiTT gl
RACHRKLWFLGE 502
SMECEST RO

1

LY

AR ENE
s,

swamm
CENETHAPUGANE
PROEHLEPTENTIY

Ty
it
»

Le1 Lo e A




Celem gry jest oczywiscie zosta¢ zwyciezcy, a dokona tego gracz, ktéry pod koniec catej rozgrywki posiada

najwiecej pieniedzy lub jest najmniej zadtuzony.

PRZYGOTOWANIE GRY

Gracze rozkfadajg na stole plansze. Nastepnie umieszczajg w wyznaczonych miejscach trzy talie kart akgji.

Kazdy z graczy rozpoczyna zabawe z 1 stabg oraz 1 Srednig kartg akcji.

W zaleznosci od liczby graczy otrzymujg oni rézng liczbe kart rachunkdéw oraz inng kwote pieniedzy (pierwsza

wyptate) wedtug klucza ponize;j:

£ Y
3 graczy — 6 rachunkéw i 800 zt
4 graczy — 5 rachunkéw i 700 zt
5 graczy — 4 rachunki i 600 zt

\. V.

Gracze otrzymujg zestaw 6 pionkdw rodziny w wybranym kolorze

i od razu umieszczajg jeden z nich na najnizszym szczeblu toru kariery

Gracze wytaniajg sposréd siebie pierwszego gracza. Zostaje nim ten, kto jako ostatni miat do czynienia z

prawdziwym rachunkiem bgdz paragonem.

Gracze zapoznajg sie ze swoimi rachunkami, a nastepnie pierwszy gracz ktadzie jeden ze swoich pionkéw rodziny w
jednym z szesciu lokaldw na planszy. Nastepnie swdj pionek ktadzie gracz siedzgcy po lewej stronie. Czynnos¢ te
powtarzajg wszyscy, zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Gdy kolejka wrdci do pierwszego gracza, ten umieszcza
swoj drugi pionek w dowolnym lokalu (nawet tym samym, co poprzednio, lub zajetym juz przez innego gracza).

Czynnos¢ te gracze powtarzajg do momentu, az wszystkie pionkiznajda sie na planszy.

Przygotowanie do gry konczy wytozenie pozostatych w banku banknotéw i zetonéw dtugéw oraz wybraniem

dowolnego miesigca w kalendarzu i ustawieniem znacznika czasu na pierwszym dniu.




ROZGRYWKA

Gra skfada sie z dwdch etapow (dwdch miesiecy). W kazdym z nich gracze wykonujg dziatania w swoich turach.

Po turze ostatniego gracza, kolejka wraca znéw do gracza pierwszego.

Tura gracza sktada sie z dwdch faz: fazy sptaty i fazy ,kariera albo rodzina?”
FAZA SPEATY

W tej fazie gracz moze sptaci¢ 1 dowolny rachunek lub 2 jezeli sg z tej samej lokacji. Gracz zagrywa rachunki do
sptaty na stét i od razu przesuwa znacznik czasu na kalendarzu o liczbe pdl wskazang na karcie rachunku. W
przypadku zagrania 2 rachunkéw nalezy zsumowac liczby z obu kart. Po przesunieciu znacznika nalezy zapoznac sie

i ewentualnie wprowadzi¢ efekt wynikajgcy z aktualnego dnia miesigca.

Gracz ptaci rachunek do banku w petnej wysokosci lub z 50% rabatem. Rabat przystuguje graczowi, ktory ptaci
rachunek w lokalu, w ktérym posiada przewage w pionkach rodziny lub tez jest jedynym graczem, ktéry posiada

tam pionki. W przypadku remisu zaden z graczy nie korzysta z rabatu.

Po sptaceniu rachunku gracz dobiera jedng karte akcji z odpowiedniej talii lub stabszej. Gracz dobiera karte akcji
zgodnie z kwotg podang na rachunku - nawet jesli przy jego sptacie korzystat z rabatu. Przy sptacaniu dwdch

rachunkoéw, gracz dobierajgc karte akcji bierze pod uwage rachunek o wyzszej wartosci.

—odpowiadajg rachunkom o wysokosci 50, 80 oraz 100 zt <
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Przed dokonaniem wyboru gracz moze podejrze¢ jedng karte z talii odpowiadajgcej wysokosci rachunku ktory
wiasnie uiscit (lub stabszej). Po zapoznaniu sie z jej trescia, gracz decyduje czy wtgcza jg do swojej talii czy odktada

nawierzch taliii ,w ciemno” dobierainngkarte.




KIOSK: W przypadku posiadania przewagi w pionkach rodziny w lokalu Kiosk, gracz dobiera dodatkowo jedng
karte stabszg od poziomu odpowiadajgcego wartosci rachunku (bez podgladania). W przypadku sptaty rachunku o

wartosci 50, 80 oraz 100 zt, gracz nie docigga drugiej karty akgji.

PRZYKEAD: Angelika zaptacita wiasnie rachunek Szalone wyprzedaze w wysokosci 300 zt. Najpierw podglada
rachunek z talii stabej. Nastepnie dobiera jedng karte z talii kart mocnych (juz bez podgladania!). Na koniec jako

bonus wynikajacy z Kiosku dobiera karte z talii sSredniej.

Karty akcji mozna zagrywac w dowolnej liczbie w swojej turze oraz w momencie wskazanym na niektérych kartach
(np. podczas sptacania rachunku przez innego gracza). Gracz nie moze mie¢ wiecej niz 6 kart akcji na rece. Gracz
moze w dowolnym momencie odrzuci¢ wybrang przez niego liczbe kart akcji. Zuzyte karty akcji oraz rachunki

gracze odktadajg na pole Odpady na planszy.
WPLYW LOKALU I KART AKCJI: dziatanie kart akeji oraz lokalu (rabat) kumuluje sie.

PRZYKEAD: Brajan chce zapfaci¢ rachunek Czynsz w wysokosci 400 zt. Dzieki rabatowi (50%) wynikajagcemu z
przewagi w pionkach rodziny w lokalu Spdfdzielnia musi zaptaci¢ tylko 200 zt. Dodatkowo zagrywa karte akciji
Kreatywna ksiegowosc , ktéra obniza wartos¢ rachunku o 50% od kwoty na rachunku. Ostatecznie Brajan sptaca

rachunek zadarmo.

PRZYKEAD: Seba zagrat podczas sptacania rachunku przez Brajana karte Ukryte koszty, ktéra zmusza go do
doptacenia pieniedzy w wysokosci 50% poczatkowej wartosci rachunku. W tym wypadku Brajan (po

uwzglednieniu rabatu oraz swojej karty Kreatywna ksiegowosc¢) musi ciggle zaptaci¢ 200 zt

ZADEUZENIE: W momencie gdy gracza nie sta¢ na spfate danego rachunku bad# zobowiazar wobec innego
gracza, musi on dobrac z banku potrzebng kwote. Moze zaciggna¢ pozyczke w Banku nawet pomimo braku
jakiegokolwiek pionka rodziny w tym lokalu. Jesli posiada on rabat w Banku, dobiera zeton , 110” za kazde
pozyczone 100 zt. W innym wypadku gracz musi dobrac zeton ,150 z”. Jezelimamy 3 bgdz 5 zetondw o tym samym
nominale wtedy dla utatwienia mozemy uzy¢ zetonéw 3x110, 3x150, 5x110, 5x150. Suma wartosci wszystkich

zetonow okresla, ile pieniedzy nalezy oddaé do banku (kapitat+odsetki).

Pozyczke mozna sptaca¢ w dowolnym momencie gry - sptate mozna pozostawié¢ nawet na koniec gry. Suma

wartosci wszystkich zetondw bedzie wtedy odejmowana od pozostatych nam pieniedzy.




FAZA ,KARIERA ALBO RODZINA?”

Gracz moze wykonacé jedng z dwéch ponizszych czynnosci oraz wykorzystac karty akcji:

e Przenie$¢ maksymalnie 2 pionki rodziny z jednego
lub dwdch lokali do innego lokalu lub lokali.

o Przesungc¢ wtasny pionek rodziny o jeden szczebel
w gore na torze kariery.

KONIEC HIESIACA

Po turze gracza, ktory przesunat znacznik czasu na ostatnie pole miesigca (28, 30 lub 31 dzien), gracze muszg
sptaci¢ wszystkie swoje pozostate rachunki. W tym celu gracze nadal zgodnie z ustalong na poczatku gry
kolejnoscig sptacajg swoje rachunki (zzachowaniem rabatéw w lokalach) i uzywajg swoich kart akcji. Nie dobierajg

natomiast nowych kart akcjii nie rozgrywaja fazy , kariera albo rodzina?”.
NOWY MIESIAC

Nalezy odwrécic kolejng kartke kalendarza i ustawi¢ znacznik czasu na pierwszym polu. Gracze otrzymujg
wyptate w kwocie wskazanej przez swoje pionki rodziny na torze kariery. Nastepnie wszyscy otrzymujg nowe
rachunki w takiej liczbie, jak w pierwszym miesigcu (wczesniej zuzyte karty rachunkdw nalezy wtaczy¢ do talii

kart rachunkéw i przetasowad). Zetony kariery ustawiamy ponownie na najnizszym szczeblu toru kariery.

Etap rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie gracza, ktéry w poprzednim miesigcu przesunat znacznik na

ostatnie pole miesigca.
Drugi miesigc gracze rozgrywajg w sposob analogiczny do miesigca pierwszego tgcznie z przyznaniem wyptaty

zgodnie z pozycjg kohcowg na torze kariery.

KONIEC DRUGIEGO MIESIACA | WYLONIENIE ZWYCIEZCY

Gracze po sptaceniu wszystkich rachunkdéw i otrzymaniu 3 wypftaty przeliczajg posiadang gotéwke. W przypadku

posiadania zetonéw dfugu nalezy w tym momencie odjgcichtgczng wartos¢ od posiadanej sumy.

Najbogatszy z graczy wygrywa gre.




Na planszy znajduje sie sze$¢ lokali. Gracze na poczatku gry w fazie przygotowania rozmieszczajg w nich swoje

pionki cztonkéw rodziny. Lokale zapewniajg nastepujgce rabaty:

Jesli gracz ma przewage w pionkach rodziny w tym lokalu,
kazdy rachunek z kategorii ,Super Market” ptaci w kwocie
50% nizszej od kwoty na rachunku.

Jesli gracz ma przewage w pionkach rodziny w tym lokalu,
kazdy rachunek z kategorii ,Policja” ptaci w kwocie 50%
nizszej od kwoty na rachunku.

Jesli gracz ma przewage w pionkach rodziny w tym lokalu,
kazdy rachunek z kategorii ,,Szkota” ptaci w kwocie 50%
nizszej od kwoty na rachunku.

Jesli gracz ma przewage w pionkach rodziny w tym lokalu,
kazdy rachunek z kategorii ,,Spotdzielnia” ptaci w kwocie
50% nizszej od kwoty na rachunku.

Gracz, ktéry ma przewage w pionkach rodziny dobiera zeton

»,110” (zamiast ,150”) za kazde pozyczone 100 zi.

Gracz, ktory ma przewage w pionkach rodziny w tym lokalu,
po zaptaceniu rachunkéw w swojej turze docigga dodatkowa
karte akcji, stabszg od karty odpowiadajgcej wysokosci sptaconego
wiasnie rachunku. W przypadku sptfaty rachunku o wysokosci 50,

80 oraz 100 zi, gracz nie docigga drugiej karty akcji.
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