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Do gry w CASHFLOWP® 202 potrzebne Ci beda umiejetnosci i wiedza zdobyte w CASHFLOW® 101.
Jesli nie znasz gry CASHFLOW?® 101, zagraj w nig co najmniej 6 razy, zanim zaczniesz grac
w CASHFLOWP® 202.

CASHFLOW?® 202 zawiera:
e 1 zestaw 12 kart Poczatkowy portfel inwestycyjny,
* 1 zestaw nowych kart gry: Zyski kapitalowe, Przepltyw pieniezny, Rynek, N1eprzew1d21ane
wydatki,
1 bloczek arkuszy Opcje i krétka sprzedaz,
6 kopert MYT4U i 6 kopert OK4U,
Zasady gry w CASHFLOW® 202,
Zestaw 5 nagran audio: CASHFLOW® 202: Praktyczne informacje dla wtascicieli bizneséw
1 inwestordw.

Aby gra¢ w CASHFLOW® 202, potrzebna jest gra CASHFLOW® 101.

CASHFLOWP® 202 — Wersja zaawansowana

Wyscig szczuréw:
Aby wydostac sie z wyscigu szczuréw w CASHFLOW® 202, musisz osiagna¢ przychéd pasywny
réwny podwojonej wartosci Twojej sumy kosztéw lub od niej wigkszy. (Przyklad: Jesli jestes
Kierowca cigzaréwki, Twoja suma kosztéw wynosi 1 620 dolaréw. Zeby wyjs¢ z wyscigu
szczuréw, musisz osiagnaé przychéd pasywny réwny lub wigkszy niz 3240 dolaréw).

Szybki tor:
Na szybkim torze Twoim celem jest:
1) zgromadzenie co najmniej 50 000 dolaréw przeptywu pienieznego pochodzacego z bizneséw
zakupionych na szybkim torze
ORAZ
2) zakup Twojego marzenia lub 2 innych marzen.

Wygrywasz gre, jesli:
jako pierwszy zwiekszysz swéj miesieczny przepltyw pieniezny na szybkim torze o 50 000
dolaréw

ORAZ
kupisz Twoje marzenie lub 2 inne marzenia.

Skrécona wersja gry CASHFLOW® 202: wygrywasz, jesli jako pierwszy zgromadzisz przychéd
pasywny co najmniej dwukrotnie wyzszy niz Twoja suma kosztéw. Wtedy jako pierwszy
wychodzisz z wyscigu szczuréw.

INVESTING.
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Gra CASHFLOW?® 202 nie moze by¢ uzywana w celach komercyjnych bez uprzedniej
zgody na piSmie wydanej przez CASHFLOW? Technologies, Inc.
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W grze CASHFLOW® 202 pojawia sie wiele skomplikowanych strategii inwestycyjnych. Opisy

i wykorzystanie tych strategii zostaly uproszczone w celu przekazania podstawowych idei oraz by
sprawi¢, ze nauka stanie si¢ zabawa. Sugerujemy dalsza edukacje, a takze skorzystanie z porad os6b
kompetentnych przed podjeciem jakichkolwiek decyzji dotyczacych inwestowania.

Gra planszowa CASHFLOW® jest chroniona patentami nr 5 826 878, 6 032 957, 6 106 300.
© 2000, 2002, CASHFLOW® Technologies, Inc. Wszystkie prawa zastrzeZone.
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JAK ROZPOCZAC GRE CASHFLOW® 202 I

Uwaga: (101) oznacza, zZe dany element jest czgscig gry CASHFLOW® 101,
(202) oznacza, ze dany element jest czescig gry CASHFLOW® 202.

1) Wybierz bankiera.

2) Rozdaj kazdemu uczestnikowi gry:
a) Karte gracza (101),
b) arkusz: Opgje i krétka sprzedaz (202),
¢) po jednej kopercie MYT4U i OK4U (202).

3) Kazdy gracz wybiera:
a) jedna sposréd odwréconych tekstem do dotu kart Twéj zawaéd (101),
b) jedna sposréd odwréconych tekstem do dotu kart Poczatkowy portfel inwestycyjny (202),
¢) jednakowego koloru elementy gry: szczura, ser oraz zetony (101).

4) Kazdy gracz wybiera marzenie na szybkim torze i umieszcza na nim swdj ser.

5) Na Karte gracza przepisz informacje z karty Twéj zawéd oraz informacje dotyczace Twoich
aktywo6w, pasywow i przeplywu pienieznego z karty Poczatkowy portfel inwestycyjny.

6) Bankier rozdaje kazdemu uczestnikowi gry:
a) jego miesieczny przeplyw pienigzny,
b) jego oszczednosci,
c) jego gotéwke, jesli jest, w kwocie okreslonej w Poczatkowym portfelu inwestycyjnym.

Pamietaj, aby uwzgledni¢ przeptyw pieniezny (przychdd pasywny), jezeli taki istnieje, ktory otrzymujesz
z Poczgtkowego portfela inwestycyjnego w swoim Zestawieniu finansowym.

Na Twojej Karcie gracza wymaz pozycje: oszczednosci i gotowke przepisang z karty Poczatkowy
portfel inwestycyjny.

7) KARTY GRY CASHFLOW® 202:

a) potasuj karty Zyski kapitatlowe, Przeptyw pieniezny, Rynek, Nieprzewidziane wydatki,

b) umiesé karty Zyski kapitalowe w miejscu Matych transakcji na planszy gry,

c) umies¢ karty Przeplyw pieniezny w miejscu Wielkich transakcji na planszy gry,

d) umies¢ karty Nieprzewidziane wydatki na wlasciwym miejscu na planszy gry,

e) karty Rynek: po przetasowaniu wszystkich 42 kart odlicz 25 losowo wybranych, nie
patrzac na ich zawartos¢. Umies¢ je na wlasciwym miejscu na planszy. Pozostale karty
Rynek odi6z na bok.

Po pobraniu i wykorzystaniu karty Rynek od16z ja na bok. Po wykorzystaniu wszystkich 25 kart
ponownie potasuj wszystkie 42 karty Rynek i odlicz 25 losowo wybranych, nie patrzac na ich
zawartosé. Umies¢ ten nowy zestaw 25 kart na planszy.

Po wykorzystaniu karty Zyski kapitalowe, karty Przeptyw pieniezny lub karty Nieprzewidziane
wydatki umiesc ja napisem do géry na spodzie odpowiedniego zestawu. W ten sposéb gracze beda
wiedzieli, kiedy wszystkie karty zostang wykorzystane. Przetasuj wéwczas caly zestaw i umies¢ go
z powrotem na planszy.

ZACZYNAMY GRE CASHFLOW?® 202

’ ”ASHFLOW(’@ 202 to gra stawiajaca nowe wyzwania. CASHFLOW® 202 to nowe strategie
P ¢kwestycy]ne wiasciwe dla rynkéw zwyzku]qcych i znizkujacych, to wieksza niestabilnos¢
e rynku i niezliczone sposoby wygrama gry.

]esh nie ]est podane inaczej, obowmzum zasady z gry CASHFLOW® 101.



ABY ROZPOCZAC GRE:
1) wszyscy gracze ustawiajg swojego szczura na strzalce Start,
2) kazdy gracz rzuca jedna kostka; ten, kto wyrzuci najwiecej oczek, rozpoczyna gre; po rzucie
kostkq przekazuje jg graczowi po lewej stronie,
3) gracze znajdujacy si¢ w wyscigu szczuréw rzucaja jedng kostka, chyba ze korzystaja z przywileju
uzyskanego dzieki Dobroczynnosci lub Aukcji.

W grze CASHFLOW® 202 wystepuja 2 rodzaje kart Okazja: karty Zyski kap1talowe i karty

Przep}yw p1en1¢zny
Okazje roznig sie zamierzonym wynikiem, a nie wielkoscig transakcji jak w CASHFLOW® 101.

WAZNA ZASADA CASHFLOW® 202:

Wyladowanie na polu Okazja i Rynek na planszy przynosi taki sam efekt. Jesli wyladujesz
na jednym z tych pdl, musisz najpierw pobrac karte Zyski kapitalowe lub karte Przeplyw
pieniezny i przeczytac na glos jej zawartos¢. Gdy podejmiesz decyzje i wykonasz polecenie,
 w tej samej kolejce pobierz karte Rynek, przeczytaj na glos jej zawartosc i zastosuj si¢ do

S ~1nstrukc]1 Karty Rynek musza byc wykorzystane w kolejce, w ktérej zostaly pobrane, chyba

- Ze instrukcje zawarte na karcie mowia inaczej.

UWAGA: Gracz musi zdecydowac co zrobi z kartami Zyski kapitatowe lub Przep%yw pienigzny, oraz
wykonac swoj ruch, ZANIM wybierze karte Rynek. :

Z powodu réznych strategii, jakie mozna zastosowad w grze CASHFLOW® 202, wazne jest,
~ zeby gracze stuchali uwaznie, gdy czytana jest zawartosc kart, poniewaz kazda karta moze
~ przynies¢ ogromne zyski lub straty wszystkim graczom w kazdej kolejce.

SPECJALNE ZASADY CASHFLOW® 202
1. NEGOCJOWANIE TRANSAKCJI POMIEDZY GRACZAMI

Gracze moga bez przeszkéd negocjowaé miedzy soba wszelkie transakcje dotyczace
nieruchomosci i tantiem (z wyjatkiem transakcji Direct 2 You). Gracze moga zaczyna¢ negocjacje
w swojej kolejce. W drodze negocjacji gracze mogga ustali¢ dowolne warunki. Transakcje dotyczace
nieruchomosci muszq uwzgledniaé istniejace obcigzenie hipoteczne.

Przykiad wynegocjowanej transakcji: Gracz pobiera karte Zyski kapitalowe, ale nie ma pieniedzy,
zeby ja wykorzystaé. Zamiast sprzedawac karte innemu uczestnikowi gry, gracz, ktéry pobrat te
karte, negocjuje z innym graczem zakup inwestycji i obydwaj zostaja wspdlnikami. (Jest to tylko
przyklad wynegocjowanej transakcji. Negocjacje pomiedzy graczami sprawiaja, ze mozliwa jest
kazda transakcja na warunkach ustalonych przez graczy w negocjacjach).

Gracze nie moga dokonywad miedzy soba transakcji dotyczacvch papieréw wartosciowyvch (akcji
opdji kupna, opcji sprzedazy oraz krétkiej sprzedazy akcji) ani spétek Direct 2 You.

Jesli gracz pozyczyl pieniadze na kupno aktywéw i potem aktywa te sprzedaje innemu graczowi
— koniecznos¢ splaty pozyczki bankowej cigzy na graczu, ktéry ja zaciagnat.

Gracze nie mogg pozyczac pieniedzy innym graczom.

W grze CASHFLOW® 202 wystepuja opcje sprzedazy, opcje kupna i krétka sprzedaz akgji.
Wymienione papiery wartosciowe, tak jak i akcje, moga jedynie by¢ kupowane od banku i do
niego sprzedawane. (Opcje sprzedazy, opcje kupna i krdtka sprzedaz akcji sq wyjasnione w dalszej
czesci zasad gry).

Przychody i prawa do spétek Direct 2 You (D2Y) NIE moga by¢ przedmiotem negocjacji oraz nie
moga by¢ sprzedawane innym graczom.



2. BANKRUCTWO FIRMY

W CASHFLOW?® 202 firma moze zbankrutowa¢ (lub przej$¢ reorganizacje) i wtedy wartosé
jej akcji spada do zera. W takim wypadku ma to natychmiastowy wplyw na wszystkich graczy
znajdujacych sie w wyscigu szczuréw, ktérzy sa wiascicielami akcji bankrutujacej firmy.

WAZNE: akcje i opcje kupna stajg sie bezwartosciowe. Opcje sprzedazy i otwarte krétkie pozycje mozna
zamkngc po nowym kursie 0 dolardw, zanim obrdt akcjami zostanie wstrzymany. W wypadku
bankructwa lub reorganizacji koricowa wartos¢ akcji firmy wynosi 0. Gracze muszq wymazac
akcje tej firmy ze swojego Zestawienia bilansowego.

Po zmianie zarzadu firma moze wznowi¢ swojq dziatalnoé¢ pod ta sama nazwa, a jej akcje
moga powtornie znaleZé si¢ w obrocie gieldowym bez formalnego powiadomienia o tym graczy.
W takiej sytuacji gracze, ktérzy stracili swoje akcje z powodu wczesniejszego bankructwa lub
reorganizacji, nie odzyskujg swoich pieniedzy ani akgji.

3. SPRZEDAZ AKTYWOW

Gracze moga w kazdym momencie gry sprzedad, przekazaé (w wypadku tantiem) lub wystawic
na licytacje nastepujace rodzaje aktywéw, ktérych sa wiascicielami:
e nieruchomosci,
e tantiemy za ksiazke, zabawke, utwér muzyczny, program komputerowy,
* opgje na zakup nieruchomosci, ktére nie wygasty.
(Pamietaj, ze papiery wartosciowe takie jak akcje, opcje kupna i sprzedazy lub otwarte
krétkie pozycje na akcjach nie moga by¢ sprzedane ani zlicytowane na rzecz innych graczy.
Spoiki Direct 2 You takze nie moga by¢ sprzedawane, przekazywane ani licytowane).

W wypadku nieruchomosci wszystkie ceny sprzedazy musza by¢ wigksze niz kwota kredytéw
hipotecznych cigzaca na danej nieruchomosci. Nowy nabywca przejmuje kredyt.

Jesli w wyscigu szczuréw pozostaje tylko 1 lub 2 graczy, moga oni sprzeda¢ swoje aktywa do
banku za polowe kwoty stanowiacej Twéj wkiad na kazda nieruchomosé lub tantieme, ktéra chca
sprzedad. Jesli na danej nieruchomodci nie cigzy zaden kredyt hipoteczny, bank wyptaci im
réwnowartos¢ potowy kosztu jej zakupu.

4. BANKRUCTWO GRACZA

W kazdym momencie gry mozesz oglosi¢ bankructwo. NIE stajesz sie automatycznie
bankrutem, jesli Twéj miesieczny przeplyw pieniezny jest ujemny.

W wypadku gdy oglaszasz bankructwo, sprzedajesz WSZYSTKIE swoje aktywa w nastepujacy
sposob:
a) bank kupi Twoje nieruchomosci za potowe kwoty Twéj wkiad lub kosztu (jesli nie masz
zadnego kredytu hipotecznego),
(Gracz wymazuje wszystkie nieruchomosci i przeptywy pieniezne z Karty gracza).
b) bank kupi Twoje akcje, opcje sprzedazy i kupna za polowe kwoty, za ktdra je kupiles,
(Gracz wymazuje wszystkie akcje i opcje z Karty gracza).
c) jesli zaciagnale$ pozyczke bankowa, wplywy ze sprzedazy Twojego mienia musza zostac
uzyte do jej splacenia
ORAZ
d) tracisz 3 kolejki,
A TAKZE
e) od tego momentu nie mozesz korzystaé z pozyczek bankowych w celu sfinansowania
transakgji generujacych Zyski kapitalowe ani transakcji generujacych Przepltyw pienigzny,
f) mozesz korzystac z pozyczek bankowych w celu pokrycia Nieprzewidzianych wydatkéw
lub gdy tracisz prace.

W razie bankructwa nie mozesz sprzedac¢ swoich aktywéw innemu graczowi. Tylko bank moze
je od Ciebie kupic.

Bankructwo nie ma wplywu na tantiemy i przychody ze spélek Direct 2 You.
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5. LACZENIE NIERUCHOMOSCI

Nie mozna laczy¢ mniejszych nieruchomosci w celu stworzenia wigkszej nieruchomosci. Na
przyklad, dwa domy bliZzniaki nie moga zosta¢ polaczone w cztery domki szeregowe. Nie mozna
tez przeksztalci¢ kilku doméw w blok mieszkalny.

6. PODZIALE AKCJI

Gdy nastepuje podzial, wzrasta liczba akcji, ktére posiada kazdy gracz, natomiast kurs akcji
maleje, tak aby liczba akcji pomnozona przez jej kurs pozostala niezmieniona.

W grze CASHFLOW® 202 po tym, jak nastapi podzial, podawany jest nowy kurs. Gracze musza
uaktualnié liczbe akgji, ktoére posiadajg (a dla opcji kupna, sprzedazy i krétkiej sprzedazy — kurs
wykonania lub kurs, po ktérym dokonano krétkiej sprzedazy), przed okresleniem kwoty, jaka
maja zaplaci¢ lub otrzymac.

OPCJE s i i S e (o, S0 e uhe U S oo o o SRS |

OPCJE KUPNA I SPRZEDAZY

Gra CASHFLOW® 202 wprowadza strategie zakupu opcji. W grze wystepuja 2 rodzaje opgji: opcje
kupna i opcje sprzedazy.

Czym sa opcje?

Opgje to prawo, ale nie obowigzek, kupna lub sprzedazy akcji w péZniejszym terminie, po
ustalonym z géry kursie.

W wypadku opcji kupna ich nabywca oczekuje, ze kurs akcji wzrosnie.
W wypadku opdji sprzedazy nabywca oczekuje, ze kurs akcji spadnie.

Opcje okresla 5 elementéw. Sg nimi:

* nazwa akdji,
rodzaj opcji (opcja kupna lub opcja sprzedazy),
premia opcyjna (kurs opgji),
czas wygasniecia (wykonania) opgji — opcje nalezy wykonaé¢ w okreslonym czasie,
kurs wykonania — kurs, po ktérym wtasciciel opcji moze kupic lub sprzedac akcje
w péZniejszym terminie.

Kupujac opcje kupna, nabywca placi premie opcyjng (kurs opcji), aby mie¢ prawo do zakupu
akcji w péZniejszym terminie za okre$long z géry sume (po kursie wykonania). Jesli kurs akcji
jest wyzszy niz kurs wykonania, to wiasciciel opcji moze kupié te akcje po kursie wykonania

i sprzedac je po obecnym kursie, generujac w ten sposéb zysk.

Przyklad: Kurs akcji firmy X wynosi 40 dolaréw. Aby méc kupic te akcje w przyszlosci za
50 dolaréw, inwestor placi 4 dolary premii opcyjnej. W tym wypadku kupujacy, czyli
posiadacz opdji, oczekuje, ze kurs akgji firmy X wzrosnie. Jesli kurs akcji wzro$nie do

60 dolaréw za akcje, moze on wykonac opcje, zaptaci¢ 50 dolaréw za akcje i natychmiast
sprzedac te same akcje po kursie 60 dolaréw. Zysk netto w takiej sytuacji bedzie réwny:
60 — 50 — 4 (premia opcyjna) = 6 dolaréw na akgji.

Kupujac opcje sprzedazy, nabywca placi za opgje i zarabia w momencie, gdy kurs akgji spada.
Jesli kurs akcji spadnie ponizej ustalonego kursu (kursu wykonania), posiadacz opcji moze
sprzedac akgje po kursie wykonania i kupié te same akcje po nizszym kursie.

Przykiad: Kurs akcji firmy X wynosi dzi$ 40 dolaréw. Aby méc sprzedac te akcje w przysztosci
za 30 dolaréw, inwestor placi 4 dolary premii opcyjnej. W tym przypadku posiadacz opcji
oczekuje, ze kurs akcji firmy X spadnie. Jesli kurs akcji spadnie do 20 dolaréw, wtedy
posiadacz opcji wykonuje opcje, sprzedajac akcje po 30 dolaréw i kupuje je po aktualnym
kursie 20 dolaréw. Zysk netto wynosi: 30 — 20 — 4 (premia opcyjna) = 6 dolaréw na akgji.



Kiedy korzysta¢ z opcji?

Gdy uwazasz, ze kurs akcji znacznie wzroénie, rozwaz zakup opcji kupna. Natomiast gdy
myslisz, ze kurs akcji gwattownie spadnie, rozwaz zakup opcji sprzedazy.

Kiedy posiadacz opcji poniesie strate?

Jesli kurs akgji nie przekroczy poziomu kursu wykonania, opcja kupna stanie si¢ bezwartosciowa
i po prostu wygasnie, a Ty stracisz kwote, za jaka ja kupiles.

Jesli kurs akgji nie spadnie ponizej kursu wykonania, opcja sprzedazy stanie sie bezwartosciowa
i wygasnie, a Ty stracisz kwote, za jaka ja kupiles.

Pamigtaj, ze w celu ustalenia, czy dana opcja przyniosta Ci zysk, czy strate, zawsze musisz
uwzglednic¢ cene zakupu opgji.

UWAGA: Opcje i obrot nimi stanowig rozlegly i skomplikowang dziedzing. W rzeczywistosci istnieje
wiele mozliwosci fgczenia opcji w celu ograniczenia ryzyka, zagwarantowania
zadowalajgcego zysku i korzystania z niestabilnosci rynku. Mozliwosci te nie sg
uwzglednione w grze CASHFLOW® 202.

Powyzszy opis opcji zostat tak uproszczony, aby przekazac podstawy i najprostsze
zastosowania opcji. Sugerujemy sprawdzenie innych zZrodet w celu zdobycia dalszych
informacji, a takze skorzystanie z porad osob kompetentnych, zanim podejmiesz
jakiekolwiek decyzje dotyczgce inwestowania.

KORZYSTANIE Z OPCJI W CASHFLOW?® 202

Gdzie kupuje sie opcje w CASHFLOW® 202?

Gracz moze kupic opcje kupna lub opcje sprzedazy okreslonych akgji po pobraniu karty Zyski
kapitatlowe umozliwiajacej zakup opgji. Kazda karta uprawnia jedynie gracza, ktéry ja pobrat,
do zakupu opcji kupna lub sprzedazy. Karta okresla kurs opgji, kurs wykonania, czas
wygasniecia opcji oraz maksymalna liczbe opcji, ktére gracz moze zakupic.

Gdy gracz pobiera karte opdji sprzedazy lub kupna, podejmuje decyzje:
a) czy kupic¢ opcje czy nie,
b) jaka ilos¢ opgji kupié.
Uwaga: Opcje mozna kupowac jedynie w blokach po 100. Maksymalna liczba akcji, na ktdre
gracz moze kupic opcje, to 5000.

Czas wygasniecia opcji kupna i sprzedazy w CASHFLOW® 202 to 3 kolejne kolejki gracza.
Oznacza to, ze jesli kupisz opcje kupna lub sprzedazy, musisz je wykonac do korica swojej 3.
kolejki od ich zakupu. Jeéli do korica Twojej 3. kolejki nie wykonasz opgji, tracag one waznos¢
i musisz wymazac je z arkusza Opcje i krétka sprzedaz.

Opcje mozna kupié¢ zaréwno na akcje MYT4U jak i OK4U. Sredni kurs tych akcji wynosi okoto
25 dolaréw. W wypadku gdy 4 graczy znajduje si¢ w wyscigu szczuréw, szanse, ze przynajmniej
jedna karta MYT4U lub OK4U zostanie wylosowana, zanim Twoje opcje kupna lub sprzedazy
straca waznosd, sg wieksze niz 50%.

Zakup opgji
Jesli zdecydujesz sie kupié¢ opgje:
1) oznajmiasz innym graczom, co kupujesz; na przyklad: , Kupuje opcje kupna na 200 akgji
OK4U, z kursem wykonania 20 dolaréw, ptacac 1 dolara za kazda opcje” lub ,Kupuje opcje
sprzedazy na 200 akcji MYT4U, z kursem wykonania 30 dolaréw, placac 1 dolara za kazda

opcje”,



2) nastepnie wypelniasz swéj arkusz Opcje i krétka sprzedaz. Opcje kupna zapisywane sa
w gornej jego czesci, opcje sprzedazy w srodkowe;j.
Zapisywanie opcji kupna na arkuszu Opcje i krétka sprzedaz
Aby zapisac nabyte opcje kupna, wykonaj nastepujace czynnosci:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

zdecyduj, ile opcji kupna chcesz kupic,

zapla¢ bankierowi nalezna kwote,

zapisz kod akgji,

zapisz liczbe akcji, na ktére kupiles opcje (a),
zapisz kurs opdji (b),

zapisz catkowitg kwote, jaka zaptacites (a x b),
zapisz kurs wykonania (c).

Jezeli kupujesz opcje kupna na 200 akcji OK4U z kursem wykonania 20 dolaréw, ptacac 1 dolara
za kazda opcje, zapisz to w nastepujacy sposéb:

OK4U

200

200

20

Zapisywanie opcji sprzedazy na arkuszu Opcje i krétka sprzedaz
Aby zapisac nabyte opcje sprzedazy, wykonaj nastepujace czynnosci:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

zdecyduj, ile opcji sprzedazy chcesz kupic,
zaplaé bankierowi nalezna kwote,

zapisz kod akcji,

zapisz liczbe akgcji, na ktére kupites opcje (a),
zapisz kurs opdji (b),

zapisz catkowita kwote, jaka zaplacites (a x b),
zapisz kurs wykonania (c).

Jesli kupujesz opcje sprzedazy na 200 akcji MYT4U z kursem wykonania 30 dolaréw, ptacac 1 dolara

za kazda opcje, zapisz to w nastepujacy sposéb:

MYT4U 200 1 200 30 1 2 3

Dla utatwienia gry opcji kupna jak i opcji sprzedazy nie zapisuje sie na Karcie gracza.
W rzeczywistosci opcje stanowiq aktywa i pojawiajq sie po stronie aktywow w zestawieniu
bilansowym.

3) Przez kolejne 3 kolejki stuchaj uwaznie treSci kazdej pobranej przez innych graczy karty. O ile
Twoje opgje nie stracily jeszcze waznosci, mozesz je wykonac za kazdym razem, gdy pojawi
sie karta dotyczaca posiadanych przez Ciebie akgji.

WAZNE: ]Jesli nie posiadasz opcji, jedynie gracz, ktdry pobrat karte, moze kupi¢ lub otworzyé
krotkg pozycje na akcjach, ktérych ona dotyczy. Kazdy gracz posiadajgcy opcje moze
kupic¢ lub otworzyc krotkq pozycje na akcjach, na ktore posiada opcje, po aktualnym
kursie okreslonym na karcie.



Wykonanie opcji kupna:

Jesli akeje, na ktére posiadasz opcje kupna, s3 notowane po kursie wyzszym niz kurs
wykonania, mozesz wykonac swoje opcje kupna. Mozesz takze czekac na jeszcze wigkszy
wzrost kursu tych akgji.

Jesli zdecydujesz sie wykona¢ swoje opcje kupna, wykonaj nastepujace czynnosci:

1) zapisz na arkuszu nowy kurs akcji — kurs rozliczeniowy (d),

2) oblicz zmiang kursu wedlug wzoru: aktualny kurs — kurs wykonania (d - ¢),

3) oblicz kwote, ktéra otrzymasz, wedlug wzoru: zmiana kursu x liczba akéji ((d - ¢) x a),
4) pobierz taka sume z banku.

Powyzszy przyklad ilustruje sposéb wykonania opcji kupna. Jezeli kurs akcji OK4U wzrasta do
40 dolaréw i wykonujesz swoje opcje, zapisz to w nastepujacy sposob:

OK4U

200 1 200 20 40 20 4000 1 2 3

Wykonanie opcji sprzedazy:

Jesli akeje, na ktére posiadasz opcje sprzedazy, sa notowane po kursie nizszym niz kurs
wykonania, mozesz wykonac swoje opcje sprzedazy. Mozesz takze czekac na jeszcze
wigkszy spadek kursu tych akcji.

Jesli zdecydujesz sie wykonad swoje opcje sprzedazy, wykonaj nastepujace czynnosci:

1) zapisz na arkuszu nowy kurs akcji — kurs rozliczeniowy (d),

2) oblicz zmiang kursu wedlug wzoru: kurs wykonania — aktualny kurs akcji (c — d),

3) oblicz kwote, ktérg otrzymasz, wedlug wzoru: zmiana kursu x liczba akgcji ((c — d) x a),
4) pobierz taka sume z banku.

Powyzszy przyklad ilustruje wykonanie opcji sprzedazy. Jesli kurs akcji MYT4U spada do 20 dolaréw
i wykonujesz swoje opcje, zapisz to w nastepujacy sposdb:

MYT4U

200 1 200 30 20 10 2000 1 2 3

Uwaga:

Jezeli zamierzasz wykonac posiadane opcje, musisz to zrobic¢ w momencie, gdy pobrana zostaje karta
dotyczgca akcji, na ktdre posiadasz opcje.

Jesli posiadam opcje kupna, co sie dzieje w wypadku, gdy podczas 3 kolejek kurs akcji nie
przekroczy kursu wykonania?

W takiej sytuacji Twoje opcje kupna wygasaja i staja sie bezwartosciowe. Nie otrzymujesz
zadnych pieniedzy. Wymaz opcje kupna ze swojego arkusza.

Jesli posiadam opcje sprzedazy, co sie dzieje, gdy podczas 3 kolejek kurs akcji nie spadnie ponizej
kursu wykonania?

W takim wypadku Twoje opcje sprzedazy wygasaja i staja sie bezwartoSciowe. Nie otrzymujesz
zadnych pieniedzy. Wymaz opcje sprzedazy ze swojego arkusza.



Jaki wplyw na opcje kupna ma podzial akcji?

Gdy akcje ulegaja podziatowi 2:1, wtedy podwaja sie ilos¢ akgji, na ktére zakupiles opcje. Kurs
opcji zmniejsza sie o potowe. Kurs wykonania réwniez zmniejsza si¢ o potowe.

Przyklad: Jesli kupile$ opcje kupna na 200 akcji OK4U, ptacac 1 dolara za opcje z kursem
wykonania 20 dolaréw, i akcje spétki OK4U ulegaja podziatowi 2:1, stajesz sie posiadaczem opdji
na 400 akcji OK4U po 0,50 dolara za opcje z nowym kursem wykonania 10 dolaréw.

Jaki wplyw na opcje sprzedazy ma podzial akcji?

Gdy akgje ulegaja podzialowi 2:1, wtedy podwaja sie ilos¢ akcji, na ktére zakupites opcje. Kurs
opcji zmniejsza si¢ o polowe. Kurs wykonania réwniez zmniejsza si¢ o polowe.

Przykiad: Jesli kupiles opcje sprzedazy na 200 akcji OK4U, placac 2 dolary za opcje przy kursie
wykonania 40 dolaréw, i akcje spétki OK4U ulegaja podziatowi 2:1, stajesz si¢ posiadaczem opgji
na 400 akcji OK4U po 1 dolarze za opcje, z nowym kursem wykonania 20 dolaréw.

Czy moge sprzeda¢ moje opcje?

Posiadane opcje mozna sprzeda¢ tylko w wypadku bankructwa. Wéwczas jedynie bank kupi
Twoje opcje za polowe kwoty, za ktéra je kupites.

T e O s S VOB RISy

Czy moge posiadac jednoczesnie opcje kupna i sprzedazy na te same akcje?

Tak. Nazywa sie to stelazem. Strategia ta pozwala inwestorom osiggac zyski z akcji niezaleznie od
tego, czy ich kurs rosnie, czy spada.

W grze CASHFLOW® 202 gracz moze kupi¢ jednoczesnie opcje kupna i opcje sprzedazy na te
same akcje, gdy pozwala mu na to pobrana karta.

KROTKA SPRZE DA S S

W CASHFLOW?® 202 pojawia sie pojecie krétka sprzedaz akgji.
Czym jest krétka sprzedaz akcji?

Krétka sprzedaz jest strategia stosowana w celu zarobienia na spadkach calego rynku lub
poszczegdlnych akgji. Osoba, ktéra otwiera krétka pozycje, pozycza akcje od brokera i potem
sprzedaje je na rynku. Oczekuje ona, Ze kurs akgji spadnie tak, ze bedzie mogta odkupié te same
akcje po nizszym kursie i odda¢ je brokerowi w péZniejszym terminie. Jesli otwierasz krétka
pozycje na akcjach, tak naprawde najpierw sprzedajesz pozyczone akcje, a po pewnym czasie
odkupujesz je i zwracasz brokerowi. Zarabiasz, jesli kurs akcji spada.

Uwaga: Jesli otwierasz krdtkg pozycje na akcjach, pozyczasz akcje i musisz je potem oddac. Nie
pozyczasz pienigdzy.

Dlaczego mam otwieraé krétka pozycje na akcjach?
Jesli myslisz, ze kurs akcji spadnie, krétka sprzedaz umozliwi Ci osiagniecie zysku, gdy sprzedasz
je teraz i odkupisz (najlepiej po nizszym kursie) w przyszlosci.

Co si¢ dzieje w wypadku, gdy dokonuje krétkiej sprzedazy akcji, a ich kurs spada?
Jesli kurs tych akgji spada, wtedy odkupujesz je po nizszym kursie na gieldzie. R6znica pomiedzy
kursem sprzedazy akgcji i kursem, po ktérym je kupiles, stanowi Twdj zysk. Jezeli kupisz akcje po
nizszym kursie niz ten, po ktérym je sprzedates, osiagasz zysk.



Przyklad: Aktualny kurs akcji firmy XYZ wynosi 50 dolaréw. Myslisz, ze ich kurs spadnie.
Pozyczasz 100 akgji, uzgadniajac, ze oddasz je w péZniejszym terminie. Nastepnie sprzedajesz je
po 50 dolaréw za sztuke. Kurs akcji spada do 30 dolaréw. W tym momencie kupujesz te same
akcje po 30 dolaréw i oddajesz je osobie, od ktérej je pozyczytes. Zarabiasz 20 dolaréw na kazdej
akdji, czyli 20 x 100 akcji, co w sumie daje 2 tysigce dolaréw.

Co si¢ dzieje w wypadku, gdy dokonuje krétkiej sprzedazy akcji, a ich kurs rosnie?

Jesli kurs akcji rosnie, to odkupisz je po kursie wyzszym niz ten, po ktérym je sprzedates, wiec
poniesiesz strate.

Przykiad: Kurs akgji firmy XYZ wynosi 50 dolaréw. Pozyczasz 100 akcji. Zamiast spada¢, kurs
akgji rosnie do 60 dolaréw. W takim wypadku sprzedates akcje za 50 dolaréw, a musiates odkupic
je po 60 dolaréw. Tracisz 10 dolaréw na akcji, czyli 10 x 100, co daje w sumie 1 tysigc dolaréw
straty.

: Powyzszy opis krétkiej sprzedazy akgji zostat uproszczony w celu przekazania podstawowej
~ idei tej strategii. Sugerujemy sprawdzenie innych zrédet w celu zdobycia dalszych informagji,
. a takze skorzystanie z porad oséb kompetentnych zamm pode]rmesz ]aklekolw1ek decyz]e e
_ dotyczace inwestowania. o : :

KROTKA SPRZEDAZ W CASHFLOW® 202

Krétka sprzedaz akcji jest mozliwa za kazdym razem, gdy podczas Twojej kolejki pobierasz karte
Zyski kapitalowe lub karte Rynek, ktére dotycza spétek MYT4U lub OK4U i podaja nowy
aktualny kurs akcji. Decydujesz wéwczas, na ile akcji otwierasz krétkg pozycje. (Pamietaj, ze
otwierasz krétka pozycje na akcjach, gdy mysélisz, ze ich kurs spadnie).

W CASHFLOW?® 202, gdy otwierasz krotka pozycje na akcjach, MUSISZ odkupic je z powrotem, gdy
ktérys z graczy pobiera karte okreélajaca nowy aktualny kurs tych akgji.

Przyklad: Decydujesz si¢ otworzy¢ krétka pozycje na akcjach firmy MYT4U po dzisiejszym kursie

40 dolaréw. Kolejna karta MYT4U, pobrana przez ktéregos z graczy, okresla nowy kurs, po ktérym
musisz odkupié sprzedane na krétko akgje. Jesli kolejna pobrana karta dotyczaca firmy MYT4U ustali
kurs na 20 dolaréw, to Twéj zysk wyniesie 20 dolaréw na kazdej akdji. Jezeli zas kolejna karta
dotyczaca firmy MYT4U ustali aktualny kurs na 50 dolaréw, to stracisz 10 dolaréw na kazdej akgji.

Kto moze otworzy¢ krétka pozycje na akcjach?

e (Gracze mogg otwiera¢ krétka pozycje na akcjach w swojej kolejce, gdy pobierajq karte MYT4U
lub OK4U okreslajaca nowy kurs.

* Gracz, ktéry posiada opcje sprzedazy lub opcje kupna, moze otwierac krétka pozycje na
akcjach, jesli ktory$ z graczy pobierze karte MYT4U lub OK4U, ktéra okresla nowy kurs akcji.

e Gracze, ktérzy nie posiadaja zadnych opdji, i nie jest to ich kolejka, NIE MOGA, otwiera¢
krétkiej pozydji na akcjach.

Co musze zrobié, zeby otworzy¢ krétka pozycje na akcjach?

Jesli chcesz otworzy¢ krétka pozycje na akcjach, wykonaj nastepujace czynnosci:
1) zdecyduj, na ile akgji chcesz otworzy¢ krétka pozycje, i poinformuj o tym pozostatych graczy,
np.: ,Otwieram krétka pozycje na 100 akcji MYT4U po dzisiejszym kursie 40 dolaréw”.

Gracz moze otworzyc krdtkg pozycje maksymalnie na 5000 akcji w jednej kolejce. Liczba akcji MUSI by¢
wielokrotnoscig liczby 100.

2) Oblicz wartos¢ transakcji krétkiej sprzedazy. Kwote te stanowi liczba akcji x aktualny kurs.



3) Niech bankier umiesci t¢ kwote (z banku) w Twojej kopercie MYT4U lub OK4U. Bankier
przechowuje koperte.

Uwaga: Pozyczasz akcje, wigc w tym momencie nic nie ptacisz.

4) Wypelnij arkusz Opcje i krétka sprzedaz w nastepujacy sposéb:
1) zapisz kod akdji,
2) zapisz ilos¢ akgji, na ktére otwierasz krétka pozycje (a),
3) zapisz kurs sprzedazy akgdji (b),
4) zapisz wartos¢ transakgji (ilos¢ akcji x kurs sprzedazy akcji) (a x b).

Jesli otwierasz krétka pozycje na 100 akgji firmy MYT4U po kursie 40 dolaréw, zapisz to w nastepujacy
spos6b:

"""""""""" . Kurs Watos¢  Kurs e
- Zysk/Strata

- Kod akgji Liczlz)akcji sprzedazy akcji  transakcji . kupna akc;x transakcji it b
S s @by ey @xo =
MYT4U 100 40 4000

Co si¢ dzieje potem?

5) Dowiadujesz sie, czy zarobile$, czy stracites, gdy pobrana zostaje kolejna karta dotyczaca
sprzedanych akgdji. Jesli byly to akcje MYT4U, to gdy ktérys z graczy pobierze karte dotyczaca
akqji tej firmy, MUSISZ odkupi¢ jej akcje po nowym kursie. Jesli nowy kurs jest nizszy od tego,
po ktérym sprzedates akcje, zarabiasz. Jesli nowy kurs jest wyzszy niz ten, po ktérym
sprzedates akcje, tracisz.

Gdy kupiles akcje, zapisz to na arkuszu Opcje i krétka sprzedaz w nastepujacy sposéb:

D)
2)
3)

zapisz kurs kupna akgji (to kurs, po ktérym kupujesz jedng akgje) (c),
oblicz wartos¢ transakgji (liczba akcji x kurs kupna akgcji) (a x c),
oblicz wynik transakcji (kwota, za ktérg sprzedales akcje — kwota, za ktéra kupites

akcje) ((axb) — (a x ¢)),

jesli zarobiles, bankier wyptaci Ci kwote stanowiacq Twdj zysk z Twojej koperty,

a pozostale pieniadze zwréci do banku. Jesli poniostes strate, to Ty ptacisz do banku
kwote, jaka stracites.

4)

W poprzednim przykladzie: gdyby kolejna karta MYT4U okreslata aktualny kurs akcji na 10 dolaréw,
musisz je kupic i zapisa¢ to w nastepujacy sposéb:

Kurs Wartosé

R S ' i . Kurs Watfégé. : it
- B -mtg)akql sprzedazy akeii  transakdji kupnaskgi  mnsakei iY;;(/f t(r:t: 9
. . » axb © R0

MYT4U 100 40 4000 10 1000 3000

Co si¢ dzieje w wypadku, gdy ponosze strate i nie mam wystarczajacej ilosci pieniedzy, zeby
ja pokry¢?
Jedna z podstawowych zasad inwestowania brzmi: ryzykuj tylko tyle, na ile mozesz sobie

pozwoli¢ w razie niepowodzenia. (Czy rozsadne jest ryzykowanie inwestowania raty kredytu
hipotecznego?).
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W CASHFLOW?® 202, jeéli nie masz pieniedzy, zeby pokry¢ straty poniesione w wyniku krétkiej
sprzedazy akcji, MUSISZ:
a) sprzedad swoje aktywa, zeby zgromadzi¢ pieniadze,
ALBO
b) ogtlosi¢ bankructwo.

Jesli chcesz wiedzie¢ wiecej, zapoznaj sig z zasadami przedstawionymi w dziatach Sprzedaz aktywow oraz
Bankructwo.

Gracze NIE moga pozyczad pieniedzy z banku, czyli nie moga zaciaga¢ pozyczek bankowych,
zeby pokry¢ te straty.

INNE STRATEGIE INWESTYCYJNE W CASHFLOW® 2(2 I

Ponizej opisane sq nowe strategie inwestycyjne, ktére dodano do CASHFLOW® 202, aby pokazad
graczom wieksza réznorodnosé i da¢ wiecej mozliwosci podczas gry.

OPCJE NA ZAKUP NIERUCHOMOSCI

Opcja na zakup nieruchomosci oznacza, ze gracz moze w danym momencie zaplaci¢ niewielka
kwote za prawo (czyli mozliwosé) zakupu danej nieruchomosci w péZniejszym terminie po
ustalonej cenie.

Przyklad: Placisz dzi$ 10 000 dolaréw za opcje na zakup bloku mieszkalnego za rok za 200 000
dolaréw. Jesli po roku ta nieruchomos¢ jest warta 210 000 dolaréw (200 000 + 10 000 za opcje) lub
wiecej, mozesz wykonac opgje i kupic ten budynek za 200 000 dolaréw. Jezeli jest on wart mniej
niz 210 000 dolaréw, to mozesz nie chcieé kupic tej nieruchomosci. W kazdym z tych przypadkéw
musisz zaplaci¢ 10 000 dolaréw za opcje niezaleznie od tego, czy ja wykonasz, czy nie.

W CASHFLOW® 202, jesli gracz kupuje opcje na zakup nieruchomodci, placi za opcje
umozliwiajaca mu skorzystanie z kolejnej karty dotyczacej nieruchomosci pobranej przez innego
gracza. Gdy pobrana zostaje karta Opcja na zakup nieruchomodci, ten, kto jg pobral, moze kupic¢
opcje, sprzedac ja po wynegocjowanym kursie innemu graczowi lub z niej nie skorzysta¢ — w tym
ostatnim wypadku odklada karte na spéd zestawu.

Za opcje nalezy zaptaci¢ w kolejce, w ktérej karta opdji jest pobierana. Jej kurs jest podany na
karcie. Koszt opcji NIE jest cze$cig Twojego wkladu przy zakupie jakiej§ nieruchomosci w
przysztosci.

Gracz kupujacy opcje (jej posiadacz) zatrzymuje karte opcji do momentu, gdy kolejna karta
dotyczaca dowolnej nieruchomosci (dom, dom szeregowy, blok mieszkalny, grunt lub ,transakcja
zamiany”) zostanie pobrana przez ktéregos z graczy, z wyjatkiem jego samego. Opcje mozna
wykonaé JEDYNIE przy zakupie kolejnej nieruchomosci, ktéra zostanie wylosowana.

Jak mozesz wykona¢ swoja opcje

Jesli posiadasz karte Opcja na zakup nieruchomosci, to w momencie, gdy inny gracz pobiera
kolejng karte dotyczaca nieruchomosci, mozesz wykonac jeden z nastepujacych ruchéw:

1) kupi¢ nieruchomos¢ po cenie i na warunkach okreslonych na karcie zamiast gracza, ktéry
ja pobrat. (Gracz, ktéry pobrat karte, po prostu oddaje ja posiadaczowi opgji);

2) sprzedad swoja opcje innemu graczowi po wynegocjowanym kursie. W takim wypadku,
gracz, ktéry kupuje opcje, MUSI wykonac opcje w tej samej kolejce. (Gracz, ktéry pobral
karte, po prostu oddaje ja posiadaczowi opcji),

3) zdecydowad, ze ani nie wykonasz, ani nie sprzedasz opcji, ktéra wygasa i staje si¢
bezwartosciowa. Karta transakcji wraca do gracza, ktéry ja pobrat i moze zostac przez
niego wykorzystana.
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Jesli wiecej niz jeden gracz posiada niewykorzystang karte Opcja na zakup nieruchomosci, to
gracz, ktory pierwszy kupit te karte, ma prawo zakupu pierwszej nieruchomosci, gracz, ktéry jako
drugi kupit karte opcji, ma prawo zakupu drugiej nieruchomosci itd.

Jezeli gracz, ktéry jako pierwszy kupit opcje, NIE kupi pierwszej nieruchomosci, to moze on
sprzedac swojq opcje innemu graczowi lub pozwoli¢, zeby wygasta — w takim wypadku karta
transakcji wraca do gracza, ktéry ja pobral. Kolejna nieruchomosé wedruje do gracza, ktéry jako
drugi kupit opcje. Moze on wtedy kupié te nieruchomos¢, sprzedacé swoja opcje lub pozwolié,
zeby wygasla.

Przykiad wykorzystania opcji na zakup nieruchomosci w CASHFLOW® 202:

Gracz A pobiera karte Opcja na zakup nieruchomosci. Koszt opcji wynosi 2000 dolaréw. Gracz

A decyduje si¢ na kupno opdji i wplaca te kwote do banku. Gracz A zatrzymuje karte opcji.
Kolejna karta nieruchomosci zostaje pobrana przez gracza B. Gracz A MUSI kupi¢ nieruchomos¢,
sprzedac swoja opcje lub pozwolié, Zeby wygasta w tej kolejce. Wylosowana nieruchomo$¢ to

4 domki szeregowe, koszt 105 000 dolaréw, Twéj wkiad wynosi 16 000 dolaréw, kredyt
hipoteczny — 89 000 dolaréw, przeptyw pieniezny — 320 dolaréw, ROI — 24%. Gracz A, posiadacz
opcji, decyduje si¢ na wykonanie opcji i kupuje te nieruchomosé. Gracz B oddaje karte graczowi
A. Gracz A ptaci do banku kwote 16 000 dolaréw stanowiaca Twdj wkiad i zapisuje nieruchomosé
i przeplyw pieniezny na swojej Karcie gracza.

Jesli gracz A nie chce kupi¢ 4 domkéw szeregowych, moze on sprzedad opcje innemu graczowi
lub pozwoli¢, zeby wygasta. Opcja, ktéra posiada gracz A, traci waznos¢ po tym, jak ktérys

z graczy (w tym wypadku gracz B) pobierze karte nieruchomosci i gracz A albo wykona, albo
sprzeda opcje, albo zrezygnuje z nieruchomosci. (Gracz B moze pobrac 2 karty nieruchomosci

w jednej kolejce, jedng karte z zestawu Transakcje i jedng z zestawu Rynek. Opcja gracza A moze
zosta¢ wykonana jedynie do zakupu PIERWSZE] nieruchomosci i wygasnie w momencie, gdy
nie zostanie wykonana).

SPOEKA DIRECT 2 YOU

Spotka Direct 2 You wymaga zgromadzenia okreSlonych kart z zestawéw Zyski kapitatowe
i Przeplyw pieniezny. Zgromadzenie tych kart w okreslonej kolejnosci umozliwia graczom
zwiekszenie ich przychodu z biznesu (przeptywu pienigznego) i przychodu pasywnego.

Istnieja 3 rodzaje kart D2Y. Nadano im nazwe Biznes po godzinach i sq oznaczone jako ,Karta 17,
,Karta 2”7, ,Karta 3”.

Aby uzyskaé przychéd ze sp6tki D2Y, postepuj zgodnie z nastepujacymi zasadami:

Karta 1 — MUSISZ miec¢ Karte 1, zeby méc uzy¢ Karty 2 i Karty 3. W momencie pobrania Karty 1
decydujesz, czy w tej kolejce przylaczasz sie¢ do spétki D2Y, czy nie. Mozesz miec tylko JEDNA
Karte 1. Jesli juz taka posiadasz i pobrates jeszcze jedna, od16z ja na spéd zestawu. Ruch
wykonuje kolejny gracz.

Karty D2Y nie mogg by¢ sprzedawane, wymieniane, oddawane, nie mogq tez byc przedmiotem negocjacyi,
nawet w wypadku bankructwa.

Karta 2 — gracze moga mie¢ nieograniczong ilos¢ Kart 2, nawet jesli nie maja Karty 1. Nie
otrzymujesz zadnego dochodu z biznesu (przeplywu pienieznego) z Kart 2, dopdki nie pobierzesz
Karty 1 i nie przylaczysz sie do spétki D2Y. Gdy pobierzesz Karte 1 i przylaczysz sie do D2Y,
mozesz wtedy uwzgledni¢ na Karcie gracza przychody z bizneséw z posiadanej przez Ciebie
Karty 2.

Karta 3 — kazdy gracz moze mie¢ tylko JEDNA, Karte 3. Jezeli pobierzesz Karte 3, zatrzymaj ja,
nawet jesli nie masz Karty 1 i/lub Karty 2. Nie otrzymujesz zadnego przychodu z biznesu z Karty
3, DOPOKI nie zgromadzisz ZAROWNO Karty 1, jak i przynajmniej jednej Karty 2.

PODZIAE NIERUCHOMOSCI

W rzeczywisto$ci dzielenie duzej nieruchomosci na kilka mniejszych czesci i sprzedawanie ich
oddzielnie jest czesto stosowana praktyka.
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W CASHFLOW?® 202 mozna podzieli¢ grunt niezabudowany. Jezeli dzielisz niezabudowany grunt,
ktérego jestes wiascicielem, musisz splacié caty kredyt (jesli jakis istnieje), ktérym ten grunt jest
obcigzony, nawet wtedy gdy sprzedajesz niewielka jego czes¢. Koszt gruntu, ktérego nadal jestes
wiascicielem, jest proporcjonalny do jego obecnej powierzchni.

Przykiad: Gracz A jest wiascicielem niezabudowanej dziatki o powierzchni 12 hektaréw, ktéra
kosztuje 30 000 dolaréw. Twéj wkiad wynosi 18 000 dolaréw, na nieruchomosci cigzy takze kredyt
hipoteczny w wysokosci 12 000 dolaréw. Jego splaty generuja ujemny przeptyw pieniezny w
wysokosci 160 dolaré6w miesiecznie. Gracz A sprzedaje 4 hektary tego gruntu za 40 000 dolaréw.
W tym momencie gracz A jest wiascicielem 8 hektaréw. Wymazuje on 12 000 dolaréw kredytu
hipotecznego i otrzymuje 28 000 dolaréw (40 000 — 12 000 = 28 000), wymazuje ujemna wartos¢
160 dolaréw miesiecznego przeplywu pienieznego oraz pozycje 8 hektaréw gruntu wartych

20 000 dolaréw (30 000 / 12 ha = 2500 za hektar; 2500 x 8 ha = 20 000).

Mieszkania Iub domy w zabudowie szeregowej NIE mogg by¢ w zaden sposob dzielone na mniejsze czesci.
ZAMIANA NIERUCHOMOSCI

Jedna ze strategii inwestycyjnych dotyczaca nieruchomosci polega na sprzedazy nieruchomosci,
gdy jej wartos¢ wzrosla, i zakupie za uzyskane pienigdze wigkszej lub wigkszych nieruchomosci.
(Sprzedate$ swoja nieruchomoé¢ z zyskiem i natychmiast zainwestowale$ otrzymane pienigdze
w nowa nieruchomosc).

W CASHFLOW® 202 strategia ta nazywa si¢ zamiang nieruchomosci.

Jesli gracz pobierze karte Transakcja zamiany nieruchomosci z zestawu kart Rynek, to moze, nie
ponoszac zadnych dodatkowych kosztéw, zamieni¢ okreslong na karcie nieruchomosé, POD
WARUNKIEM ZE DANY GRACZ JEST WEASCICIELEM DOKEADNIE TAKIE]
NIERUCHOMOSCI, JAKA JEST OKRESLONA NA KARCIE, na wieksza nieruchomosé o
wyzszym przeplywie pienieznym.

Jesli zamieniasz nieruchomosé, wykonaj nastepujace czynnosci:
1) wymaz stara, mniejszgq nieruchomos$é i zwiazany z nig przeplyw pieniezny z Karty gracza,
2) zapisz nowa nieruchomos¢, wpisujac nowe wartosci i przeplyw pieniezny. Przy
,zamianie” nie ma obrotu pieniedzmi,
3) uaktualnij swoja Karte gracza.

Jesli pobierzesz karte Transakcja zamiany nieruchomosci i nie posiadasz nieruchomosci na niej
wymienionej, to nie mozesz dokona¢ zamiany nieruchomosci na wigeksza. Mozesz albo sprzedac
karte innemu graczowi, albo niewykorzystang odlozy¢ na spéd zestawu.

UBEZPIECZENIE OD WSZELKIEGO RYZYKA

Karty Oferta ubezpieczenia od wszelkiego ryzyka daja ograniczone zabezpieczenie Twoich
nieruchomosci przed réznego rodzaju nieszczesciami. Ubezpieczenie od wszelkiego ryzyka
obejmuje wszystkie nieruchomosci gracza, a takze wszystkie nieruchomosci, ktérych gracz jest
wspoétwlascicielem.

Karty Oferta ubezpieczenia od wszelkiego ryzyka moga by¢ wykupione TYLKO w kolejce,
w ktdrej karta ta jest pobierana i TYLKO przez gracza, ktéry ja pobrat.

Karty Oferta ubezpieczenia od wszelkiego ryzyka nie moga by¢ kupowane, sprzedawane ani
wymieniane pomiedzy graczami.

Jesli wykupujesz ubezpieczenie od wszelkiego ryzyka:
1) w kolumnie kosztéw wpisz ,ubezpieczenie”, zeby zaznaczyd¢, ze jeste$ ubezpieczony,
2) dodaj miesigczny koszt do Twojej Sumy kosztéw na Karcie gracza,
3) uaktualnij wartosci na swojej Karcie gracza,
4) odi6z pobrang karte do wykorzystanych kart Rynek.
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SZVEKD TOR SR L e

Wyijscie z wyScigu szczuréw
Wychodzisz z wyscigu szczuréw i przechodzisz na szybki tor, gdy Twéj przychéd pasywny jest
co najmniej 2 razy wiekszy niz Twoja Suma kosztéw.

Aby wygraé
Wygrywasz w grze CASHFLOW® 202, gdy zwiekszysz swéj przychéd w CASHFLOW® Day

o 50 000 dolaréw, przez zakup bizneséw szybkiego toru oraz gdy kupisz swoje marzenie
lub 2 inne.

Wejscie na szybki tor

Gdy wydostajesz si¢ z wyscigu szczuréw i wchodzisz na szybki tor, wykonaj nastepujace

czynnosci:

1) oblicz swéj przychéd poczatkowy w CASHFLOW® Day,

2) oblicz wartosci: Twéj wykup, Twéj nowy cel do zwyciestwa — Przychéd CASHFLOW® Day
i zapisz je w ramce ,Jak wygrac¢”. (Twéj nowy cel do zwyciestwa: Przych6d CASHFLOW®
Day = Twdj przychéd poczatkowy w CASHFLOW® Day + 50 000 dolaréw),

3) zapisz swéj przychdd poczatkowy w CASHFLOW® Day w ramce Zestawienie Twojego
przychodu CASHFLOW® Day na Karcie gracza.

OPUSZCZAJAC WYSCIG SZCZUROW, A PRZED WE]éCIEM NA SZYBKI TOR, GRACZE
OTRZYMUJA Z BANKU POCZATKOWY PRZYCHOD ZWIAZANY Z CASHFLOW® DAY.

Na szybkim torze gracze rzucajg dwiema kostkami, chyba ze wyladuja na polu Dobroczynno$é
i skorzystaja z niego.

Aktywa, pasywa, przychody, koszty i karty gry z wyscigu szczuréw juz nie dotycza graczy na
szybkim torze. Na szybki tor zabierasz ze soba jedynie swoje pieniadze.

Jesli znajdujesz si¢ w wyscigu szczuréw i pobierzesz karte Okazji, ktéra generuje dla Ciebie taki
przychéd pasywny, ktéry pozwoli Ci na wyjscie z wyscigu szczuréw, to nie pobierasz karty
Rynek.

ZASADY NA SZYBKIM TORZE W CASHFLOW® 202 I

KUPNO BIZNESU INNEGO GRACZA

Tak jak w CASHFLOW® 101, jesli wyladujesz na biznesie, mozesz go kupic za kwote okreslong przez
warto$¢ Twéj wkiad. Dodaj ten biznes oraz generowany przez niego przeptyw pieniezny do
Zestawienia Twojego przychodu CASHFLOW® Day i umie$¢ na tym polu swdéj zeton.

Jesli na szybkim torze inny gracz wyladuje na polu biznesu, ktéry nalezy do Ciebie, to moze on
ten biznes od Ciebie odkupié. MUSISZ sprzedad, jesli inny gracz chce kupié.

Aby kupi¢ biznes, ktéry nalezy do innego gracza, wykonaj nastepujace czynnosci:
1) zaptac graczowi, od ktérego odkupujesz biznes, dwukrotnosé kwoty Twéj wklad,

Przyklad: Jesli Twéj wklad w tym biznesie wynosi 150 000 dolaréw, to musisz zaplacié
300 000 dolaréw graczowi, ktéry dotychczas byt wlascicielem tego biznesu.

Uwaga: Kuwota miesigcznego przeptywu pienigznego z biznesu nie ulega zmianie. Wartos¢ ROI
znajdujgca sig na planszy nie jest wtasciwa, poniewaz Twdj wktad byt 2 razy wigkszy
niz wktad poprzedniego gracza.

2) gracz, ktéry dotychczas byt wiascicielem tego biznesu, wymazuje biznes i zwigzany z nim
przeplyw pienigzny z Zestawienia Twojego przychodu CASHFLOW® Day,

3) dodaj biznes i generowany przez niego przeplyw pieniezny do Zestawienia Twojego
przychodu CASHFLOW® Day,
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4) poléz swéj zeton NA Zetonie poprzedniego gracza, tak aby utworzy¢ ,stos” zetonéw. Na
polu znajduja sie¢ teraz 2 Zetony. Jesli trzeci gracz wyladuje na polu z tym biznesem i chce
go kupié, to placi trzykrotnosé pierwotnego Twojego wkladu graczowi, ktéry jest obecnie
wiascicielem tego biznesu. Ty i byly wlasciciel biznesu wprowadzacie zmiany w
Zestawieniach Twojego przychodu CASHFLOW® Day.

Przykiad odkupienia biznesu innego gracza:
Gracz A jako pierwszy kupuje Punkt naprawy samochodéw. Placi Twoj wklad w wysokosci

150 000 dolaréw i otrzymuje przeptyw pieniezny 6000 dolaréw. Gracz B laduje na polu Punkt
naprawy samochodéw i decyduje si¢ go kupi¢. Gracz B placi 300 000 dolaréw (150 000 x 2)
graczowi A. Gracz A wymazuje Punkt naprawy samochodéw i 6000 dolaréw przeptywu
pienigznego z Zestawienia Twojego przychodu CASHFLOW® Day. Gracz B dodaje Punkt
naprawy samochodéw i 6000 dolaréw do Zestawienia Twojego przychodu CASHFLOW® Day.
Nowe CCR (zwrot z zainwestowanych pieniedzy) gracza B wynosi 24%, w przeciwieristwie do
pierwotnych 48% gracza A.

Jesli pozniej gracz C wyladuje na polu Punkt naprawy samochodéw i chce go kupié, to placi on
graczowi B trzykrotnos¢ 150 000 dolaréw, czyli 450 000 dolaréw. Gracze C i B postepuja zgodnie
z instrukcjami opisanymi powyzej. W takim wypadku nowy przeplyw pieniezny gracza C bedzie
nadal wynosit 6000 dolaréw, a jego CCR wyniesie 16%.

Nie ma zadnych ograniczeri co do tego, ile razy i za jaka kwote moze by¢ taki biznes kupowany.

Transakcja zwigzana z rosyjska ropa naftowa, Kupujesz kopalnie zlota, Informercial naczyn
kuchennych mogg by¢ zakupione przez innego gracza, zgodnie z zasadami opisanymi powyzej.
Kolejny gracz, ktéry chce kupi¢ te biznesy, MUSI zaptaci¢ dwukrotnos¢ (lub wiecej, w zaleznosci
od liczby poprzednich wiascicieli) jego wartoéci podanej na planszy, a potem musi wyrzucicé
kostka wlasciwa liczbe oczek, zeby mdc odkupic biznes. Jesli nie wyrzuci odpowiedniej liczby
oczek, dotychczasowy wiasciciel tego biznesu zatrzymuje go. Zatrzymuje on takze Twdj wklad
zawodnika, ktéry chciat odkupié biznes.

Oferty publiczne znajdujace sie na szybkim torze (Bio-Tech Co. i Software Co.): te biznesy mozna
kupi¢ do momentu, gdy ktérys z graczy wyladuje na danym polu, zaplaci za inwestycje i uda mu
sie wyrzucic kostka wiasciwa liczbe oczek. Gdy to zrobi, inni gracze nie moga juz kupic tych
bizneséw.

UDZIELANIE LICENCJI FRANCHISINGOWE]

Jesli w ktorejs kolejce na szybkim torze jeszcze raz ladujesz na polu biznesu, ktérego jestes
wlascicielem, mozesz udzieli¢ na niego licencji franchisingowej i w ten sposéb zwiekszy¢ Twdj
przychéd w CASHFLOW® Day. Za kazdym razem, gdy wylgdujesz na polu biznesu, ktdry nalezy do
Ciebie, mozesz udzieli¢ tylko jednej licencyi.
Aby udzieli¢ licencji franchisingowej na Twéj biznes, gdy wyladujesz na jego polu, wykonaj
nastepujace czynnosci:
1) zapta¢ do banku kwote Twéj wkiad podang na planszy,
2) umiesé swéj zeton OBOK Twojego zetonu (lub ,stosu” zetonéw), ktéry znajduje sie juz na
tym polu,
3) pobierz przeplyw pienigzny okre$lony na planszy,
4) zapisz licencje franchisingowaq i przepltyw pieniezny na Zestawieniu Twojego przychodu
CASHFLOW® Day.
(Jesli jeszcze raz wyladujesz na polu swojego biznesu, mozesz udzieli¢ kolejnej licencji
franchisingowej. W tym celu postepuj zgodnie z powyzszymi zasadami i umie$¢ swdj
zeton obok dwéch pozostatych).
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Jesli gracz wyladuje na polu biznesu, na ktéry zostala udzielona licencja franchisingowa, moze
on kupi¢ biznes i udzielone licencje franchisingowe od poprzedniego wilasciciela. W tym celu
gracz musi zaplacié:

za biznes:
1) Twdj wkiad okreSlony na planszy
PLUS
2) kwote okreslong wzorem: liczba zetonéw biznesowych utozonych na polu x Twéj wkiad,
za licencje:
1) Twdj wkiad okreslony na planszy
PLUS
2) kwote okreslong wzorem: liczba zetonéw franchisingowych ulozonych na polu x Twdj
wkiad.

Gracz musi kupi¢ biznes WRAZ z udzielonymi licencjami franchisingowymi. Biznes i licencje
franchisingowe nie moga by¢ zakupione osobno.

Przyklad: Jesli pierwotny wiasciciel Punktu naprawy samochodéw udzielil jednej licencji
franchisingowej, na polu tego biznesu znajduja sie 2 zetony ulozone obok siebie: jeden
pochodzacy z zakupu biznesu, a drugi z licengji. Jezeli jaki§ gracz wyladuje na polu Punkt
naprawy samochoddéw i zechce kupic¢ ten biznes, wtedy placi on wiascicielowi Twéj wkiad:

150 000 dolaréw PLUS 150 000 x 1 (jeden zeton biznesowy), czyli 300 000 za biznes, PLUS Twj
wkiad: 150 000 dolaréw PLUS 150 000 x 1 (jeden zeton franchisingowy), czyli 300 000 dolaréw za
koncesje. Catkowity koszt zakupu biznesu i licencji wyniéstby 600 000 dolaréw. Nowy wiasciciel
otrzymatby wtedy przeptyw pienigzny okreslony na planszy, zaréwno z biznesu, jak i z
franchisingu, czyli 6000 x 2 = 12 000 dolaréw.

Poprzedni wiasciciel wymazuje pozycje Punkt naprawy samochodéw, licencje franchisingowa
i zwigzany z nimi przeplyw pienigezny z Zestawienia Twojego przychodu CASHFLOW® Day.

Uwaga: NIE mozna udzielic licencji franchisingowych na: Kupujesz kopalnig ztota, Transakcja
zwigzana z rosyjskg ropg naftowg, Informercial naczyn kuchennych i Oferty publiczne.

Aby udzielic licencji franchisingowej na biznesy szybkiego toru znajdujgce si¢ w kilku miejscach
(np. 3 sklepy), traktuj je jako jeden biznes.

MARZENIA

Wyladowanie na marzeniu wybranym przez innego gracza: tak jak w CASHFLOW® 101, jesli
wyladujesz na marzeniu wybranym przez innego gracza, umieszczasz na nim swdj zeton. Nie
kupujesz ani nie stajesz sie wlascicielem tego marzenia. Gdy gracz, ktéry wybral to marzenie,
wyladuje na nim, zeby je kupié, musi zaplaci¢ koszt marzenia podany na planszy PLUS koszt
pomnozony przez liczbe zetonéw znajdujacych si¢ na tym polu.

Przykilad: Na poczatku gry gracz A wybiera swoje marzenie — Regaty zeglarskie. Dwéch innych
graczy wyladowato na marzeniu Regaty zeglarskie i umiescito na tym polu swoje Zetony.

Na polu Regaty zeglarskie znajduja si¢ teraz 2 Zetony. Gracz A laduje na polu Regaty Zeglarskie.
Aby kupi¢ swoje marzenie, musi zaplaci¢ koszt marzenia — 150 000 dolaréw PLUS 150 000 x 2
(dwa zetony), czyli w sumie 450 000 dolaréw.

Marzenia niewybrane na poczatku gry: marzenia, ktére nie zostaly wybrane na poczatku gry,
moga by¢ kupione tylko raz. Gdy gracz kupuje takie marzenie i umieszcza na nim swéj zeton,
inny gracz nie moze juz kupi¢ tego marzenia. Wyladowanie na marzeniu, ktére zostato juz
kupione, nie ma wpltywu na gre.
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