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Chicago, rok 1930, czasy Prohibicji. Spoteczenstwo buntuje sie przeciw zakazowi handlu alkoholem. Niemal kazdy szuka swoich sposobéw na skosztowa-
nie jakiegokolwiek trunku. Powstaje mnéstwo domowych destylarni i technik przemytu. Czarny rynek kwitnie w najlepsze, a przedstawiciele pétswiatka
nawet nieszczegdlnie kryja sie ze swoimi dzialaniami. Lapéwki staja sie wszechobecne, a alkohol nie mniej dostepny, niz przed zakazem.

Podczas rozgrywki w Kings of Chicago gracze wciela sie w lideréw gangoéw, rywalizujacych o kontrole nad strategicznymi lokacjami w Chicago. Beda

przemyca¢ beczki z alkoholem do rozmaitych miejsc, stopniowo budujagc swoje wplywy. Istotne bedzie dostosowywanie sie do warunkdéw panujacych
w miescie i ruchéw konkurencji. Zwyciezy ten, kto zarobi najwiecej na tym procederze. Czy odwazycie sie wziaé udzial w tej nieczystej grze?

ZAWARTOSC PUDEEKA

. 1 Instrukcja

. 1 Plansza

. 1 Tor Zasiegu

. 4 Planszetki Gangow
4 Karty Pomocy

19 Kart Lokacji

. 8 Wyslannikow
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. 12 Zetonéw Wydarzen
I. 102 Zetony Szmalu ($) w 3 nominatach
J. 36 Beczek w 4 kolorach
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Gracz kontrolujacy te Lokacje na koniec
iy ofrzymuje 1S,

—PRZEMYTNIK=

Pobier Zaliczke w katdej Lokacj, prrez Kiéra

przeszedt Przemytnik, ole nie poblera fej drug
 Lokacyl w ki6re] zakoficzyt Ruch.

Gracz kontrolujacy (¢ Lokacig na koniec
g traci 15, —INFORMATOR=
Zamien Zeton Wdaczenta z Lokact, w kiore)
Informator zakoticzyt Ruch z Zetonem

L) xicds Becrka tafia do te Lokacii i e

[G ] wiosciciel otezymuje 15

~AWANTURNIK=

O W tej Lokacji nie mozna Pobieraé Zaliczek. B e e S S e
ostatnia Beczke 7 Lokacji, w kiorej Awanturnik

zakorczy} Ruch do sasiednie Lokacjl

Na potrzeby liczenia kontroli ignorujcie

ostatnia Beczke w tej Lokacji.

2 Ushugi Lokacji 7a darmo.
Remisy w tej Lokacji zamiast pierwszej i 7a cel
Beczki rozstrzgga ostatnia.
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Ta Lokacja jest warta dokadnie 35, _KOLEJNOSC DZIAEAN W TURZE=
1. Ruch Wystannikiem i Aktualizacja Toru Ruchu.
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Koszt ushugi fej Lokacji jest 2x wighszy.

4 Premia za Ekspansje

W fej Lokacji ignorujcie efekty.

=OPCJONALNE DZIAEANIA=
Specjalnych Beczel s

- Umiejetnos¢ Wystannil n
~ Ustuga Lokacji (zgodnie 7 opisem)
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CEL GRY PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Podczas rozgrywki w Kings of Chicago gracze beda korzystaé z neutral-
nych Wystannikéw, by z ich pomoca przemycié swoje Beczki do istotnych
Lokacji w miescie. Zwyciezy gracz, ktéry dzieki umiejetnemu zarzadzaniu
zapasami zgromadzi najwiecej Szmalu ($).

TOR ZASIEGU

Jak ztozy¢ Tor Zasiegu:

Uwaga!

PrzygotowaliSmy 2 warianty rozgrywki — Tajny oraz Jawny. W wa-
riancie Tajnym Zetony Wydarzen bedq odkrywane w trakcie gry, co
oznacza, ze rozgrywka bedzie mniej przewidywalna. Wariant ten prze-
znaczony jest dla graczy, ktérzy lubiq 1zejsza rozgrywke lub przyste-
puja do gry po raz pierwszy. Natomiast w wariancie Jawnym Zetony
Wydarzen sa ujawniane od razu. Rozgrywka jest w pekni policzalna,
cho¢ poczatkowa ilo$é informacji moze przytlaczaé¢ graczy. W dalszej
czesei instrukeji pojawia sie fragmenty dotyczace kazdego z warian-
téw. Pamietajcie, by stosowaé zasady tylko tego wariantu, ktéry zostat
przez was wybrany.
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Zasieg Ruchu -1 |

9.

Zasieg Ruchu - 2 |

Zasieg Ruchu - 3 |

Neaktywny Wystannik I—\

Gracze umieszczaja Plansze na $rodku stotu.

Gracze losuja 8 Lokacji i umieszczaja je w wyznaczonych miejscach na

Planszy, dookota Dworca Kolejowego.

Gracze umieszczajg losowo 1 Zeton Wydarzen (pewer’sem do géry) na

Polu Wydarzenia w kazdej Lokacji. Pozostale Zetony nie beda braty

udziatu w grze, nalezy odtozy¢ je do pudetka. Jesli gracze zdecydowali

sie na wariant Jawny, odkrywaja zetony od razu (obracaja je awersem
do gory).

Gracze umieszczajg w Puli kazdej Lokacji tyle Szmalu ($) ile znajduje

sie na niej symboli ,$” (1-3).

Gracze umieszczaja po 2$ na kazdym polu Ekspansji na Planszy.

Gracze sktadaja Tor Zasiegu i umieszczajq go obok Planszy w taki spo-

sOb, by kazdy miat do niego wygodny dostep.

Gracze losowo wybierajq pierwszego gracza i przygotowuja Wyslanni-

koéw. ’

7.1. Pierwszy gracz losuje 3 réznych Wystannikéw i umieszcza ich na
Torze Zasiegu. Wyslannicy na Torze Zasiegu beda reprezentowacd
zasieg Ruchu swoich odpowiednikéw na Planszy.

7.2. Gracze umieszczaja na Dworcu Kolejowym 3 Wystannikéw odpo-
wiadajacych Wystannikom znajdujacym sie na polach 1, 2 oraz 3,
na Torze Zasiegu.

7.3. Dwie sztuki ostatniego Wystannika gracze odkladaja na Pole Nie-
aktywnego Wystannika, na Torze Zasiegu.

Kazdy z graczy losuje lub wybiera 1 gang i dobiera przeznaczone dla

niego komponenty: Planszetke Gangu, Karte¢ Pomocy, 9 Beczek w kolo-

rze gangu oraz 1$ lub 2%, zaleznie od Poczatkowego Budzetu gangu.

Gracze umieszczajg wszystkie pozostale Zetony Szmalu w stosie obok

Planszy, tworzgc Pule Wspdlna.

10. Gracze rozpoczynaja rozgrywke.

Szmal

Szmalem nazywamy pieniadze obecne w grze. Sa one reprezento-

wane przez 3 zetony: 0 <k 9 / @

Odzwierciedlaja one warto$¢ gotowki, jaka dysponuje gang gra-
cza. Zetony te moga by¢ w dowolnym momencie rozmieniane
z Pula Wspélna, zgodnie z zapotrzebowaniem graczy. Liczba zeto-
ndéw Szmalu nie jest ograniczona, jesli ich zabraknie, gracze moga
uzy¢ dowolnego zamiennika.

Weyslannicy umieszczeni na Torze Zasiegu wskazuja,
jaki zasieg Ruchu posiadaja ich odpowiedniki na Planszy.
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Pola Ekspansji na Plan-
szy sa oznaczone takim
symbolem. Niebieska linia
przedstawia, za ktory rzad/
kolumne¢/skos odpowiada
dane Pole Ekspansji.

.

Opis:

Wartosé
Lokacji

Pula
Lokacji

Pole
Wydarzenia

500000000

Karta Lokacji

/8877
7

i jej Usluga

2 ,
G H ® Pola

na Beczki

Koszt Ustugi Lokacji

Poczatkowy
Budzet Gangu

Nazwa Lokacji Nazwa gangu

Opis Specjalnych
Beczek gangu
Pola na Beczki

B ®

Planszetka Gangu
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ROZGRYWKA «

Gracze wykonuja swoje tury w kolejnoéci zgodnej z kierunkiem ruchu

wskazdwek zegara, rozpoczynajac od pierwszego gracza. W swojej turze i ] m.}
Vet

gracz obowigzkowo wykonuje nastepujace czynnosci, wg. podanej kolej-
nosci:

1. Ruch Wyslanniké i Aktualizacja Zasiegu

X

Gracz wybiera 1 Wyslannika na Planszy i przemieszcza go, zgodnie
Przyktad blednego Ruchu:

Z ponizszymi zasadami.

[ Wpystannik musi przemiesci¢ sie dokladnie tyle razy, ile wskazuje Brudny Glina ma zasigg 3.

Zasieg jego odpowiednika na Torze Zasiegu. Antek wykonuje nim Ruch, startujac

na Dworcu Kolejowym i konczac na
Poczcie. Antek wykonal Ruch nie-
poprawnie, poniewaz Brudny Glina
przeszed} przez Dworzec Kolejowy,
a nie moze w trakcie Ruchu znalez¢é
sie w Lokacji, w ktorej juz byt.

[1 Wyslannik przemieszcza sie zawsze do Lokacji sasiedniej, czyli
do Lokacji dzielacej dtuzszy lub krotszy bok z ta, w ktorej sie
znajduje.

[1  Wyslannik podczas Ruchu nie moze wracaé do Lokacji, przez ktére
juz przeszedl. Nie moze réwniez wkroczy¢ do Lokacji, w ktérej roz-
poczynat Ruch.

[1 Wyslannik moze swobodnie mija¢ innych Wystannikéw i konczyé
Ruch na Lokacjach, na ktérych sie znajduja.

[1 Po wykonaniu Ruchu na Planszy gracz podnosi z Toru Zasiegu Wy-
slannika odpowiadajacego temu, ktéry wykonat Ruch i umieszcza
go na szczycie toru.

[1 Po podniesieniu Wystannika Tor Ruchu samoczynnie sie zaktu- (-
alizuje, pozostawiajgc puste pole ,1”. To na nim powinien zosta¢

umieszczony Wystannik, ktéry wlasnie wykonat Ruch. Przyklad aktualizacji

Toru Zasiegu:

[J Jesli zdecydowaliécie sie na tryb Tajny, gracz ujawnia (obraca
awersem do gory) Zeton Wydarzenia w Lokacji, w ktérej Wy-
stannik zakonczyt Ruch. Efekt kazdego zetonu obowiazuje od
chwili jego odkrycia.

Antek aktualizuje
Tor Zasiegu po Ruchu
Brudnym Gling:

1. Podnosi Brudnego
Gline z Toru Zasiegu.

2. Pozostali Wystannicy
przesuwaja sie,
zwalniajac pole 1.

3. Antek umieszcza
Brudnego Gline
na polu 1.
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Przyktad poprawnego Ruchu:

Brudny Glina ma zasieg 3.

Antek wykonuje nim Ruch, startujagc na Dworcu Kolejowym

i konczac na Ratuszu. Jako, ze rozgrywka odbywa sie¢ w trybie

Tajnym, Antek odkrywa Zeton Wydarzenia w Lokacji, w ktorej
\zakoﬁczyl Ruch. To poprawnie wykonany Ruch. i




2. Pobranie Zaliczki

Jedli w puli quacji, w ktérej Wystannik zakonezyt Ruch, znajduja sie
jakiekolwiek Zetony Szmalu, gracz pobiera z nich 1$.

3. Umieszczenie Beczki
Gracz, zgodnie z ponizszymi zasadami, obowigzkowo umieszcza 1 swoja
Beczke w Lokacji, w ktérej Wyslannik zakonczyt Ruch.
[l Gracz wybiera, ktérg ze swoich Beczek umiesci w Lokacji.

[l Gracz umieszcza wybrang Beczke w Lokacji na pierwszym wol-
nym polu (liczac od lewej).

[1 Jedli w Lokacji nie ma dostepnego pola na Beczke, gracz musi od-
rzuci¢ wybrang Beczke. Odrzucona Beczka jest odkladana na bok,
nie bierze udzialu w grze, a jej odzyskanie nie jest mozliwe.

1 Pola oznaczone symbolami 3+ oraz 4+ sa dostepne wylacznie
w rozgrywkach dla odpowiednio co najmniej 3 i 4 graczy.

=RATUSZ=
Otrzymaj 1$ za kazda Lokacje inng niz Ratusz,
w ktdrej posiadasz co najmniej 1 Beczke.

Przyktad Premii za Ekspansje:

Antek posiada co najmniej 1 Beczke w kazdej Lokacji w sSrodko-
wej kolumnie. Dzieki temu pobiera 2$ z Pola Ekspansji Srodkowej
kolumny. Premia z tego pola zostala juz zebrana, zatem pozostali
Przyktad umieszczenia Beczki: gracze nie beda mogli jej otrzymac¢, nawet, jesli utworza taki uklad.

Antek umieszcza Beczke w Ratuszu. Pierwsze pole jest zajete, za-
tem Antek umieszcza Beczke na drugim polu (czyli pierwszym
dostepnym, liczac od lewej). Jesli kolejny gracz chcialby umiescié
Beczke w tej Lokacji, moglby to zrobié¢ tylko w przypadku, gdy
w rozgrywce biora udzial co najmniej 3 osoby.

e o

Istnieja dwie akcje dodatkowe, z ktérych gracz moze skorzysta¢ w dowol-
nym momencie swojej tury, ale jedynie po wykonaniu Ruchu Wyslanni-
kiem.

[J Umiejetno$¢ Wystannika (Raz na ture)

Kazdy Wystannik posiada swoja Umiejetnosé. Kiedy gracz zdecyduje
4. Premia za Ekspansje sie ja aktywowaé, postepuje zgodnie z jej opisem (opisy Umiejetnosci
Wystannikéw znajdujq sie w dalszej czeéci Instrukeji oraz na Kar-

Pierwszy gracz, ktéremu uda sie zgromadzi¢ co najmniej 1 Beczke
tach Pomocy).

w kazdej Lokacji w danym rzedzie, kolumnie lub skosie na Planszy,
otrzgmuje specjalng premie w postaci 2$. Kwote te gracz pobiera \
z Pola Ekspansji odpowiadajacego danemu uktadowi. Jesli w jednej tu-

Ustuga Lokacji (Raz na ture)

rze gracz utworzyt kilka uktadéw, pobiera premie za kazdy z nich. Gracz moze skorzystac z Ushugi Lokacji, w ktérej Wystannik zakonczyt

! e d A ; Ruch. W tym celu optaca on Koszt Ustugi, oddajac wskazang liczbe $
Premia za Ekspansj¢ jest jednorazowa, zatem otrzymuje jq wylqcznie do Puli Lokacji, a nastepnie postepuje zgodnie z opisem danej Ustu-
gracz, ktéry jako pierwszy ukonczyt dany uktad. gi. Nie wszystkie Lokacje oferuja Ustugi. Gracz nie moze skorzystaé

z Ushugi Lokacji, jesli nie optaci jej kosztu.



ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Rozgrywka dobiega konca po dziewiagtej turze ostatniego gracza (kiedy
ostatni z graczy wyczerpie swdj zapas Beczek). Kiedy to nastapi, gracze
wykonuja nastepujace kroki, zgodnie z podana kolejnoscia:

1

Gracz kontrolujacy gang Devils of Chicago ujawnia swoja Bombe
i decyduje, czy ja aktywuje.

Gracz kontrolujacy gang Lucky Joe ujawnia sw6j Tani Gin i decyduje,
czy aktywuje swoje Specjalne Beczki.

Gracze przystepuja do liczenia z.yskéw z Lokacji.

Podczas liczenia zyskéw z Lokacji nalezy pamietaé o Zetonie Wydarze-
nia, jaki sie w niej znajduje. Moze on wplynaé na ostateczny wynik lub
sposdb rozstrzygania remisu.

Gracz, ktéry posiada najwiecej Beczek w danej Lokacji kontroluje ja
i otrzymuje tyle $, ile wynosi jej wartosc.

Jesli jest remis, nalezy sprawdzi¢ Beczki remisujacych graczy od lewej
do prawej strony. Lokacje kontroluje gracz, ktérego Beczka jest pierw-
sza. Nalezy tutaj pamietaé¢ o Ztotej Whiskey — Specjalnej Beczce gangu
Golden Gang.

. Gracze sumujq wszystkie posiadane $. Gracz, ktéry zgromadzit ich naj-

wiecej, zostaje zwyciezca. Jesli jest remis, wygrywa gracz, ktéry kontro-
luje wiecej Lokacji. Jesli w dalszym ciggu jest remis, decyduje kolejnosé
graczy — wygrywa gracz, ktéry wykonat ostatnia ture wczeéniej.

Beczki posiadajace
dodatkowy symbol
X na podstawie




Przykltad Zakonczenia Rozgrywki:

1. Gracz Czerwony ujawnil Bombe, jednak nie mégt jej uzyé¢ z powodu Zetonu Wydarzenia.
2. Gracz Zielony ujawnit Tani Gin oraz Dobry Towar i aktywowal swoje Specjalne Beczki.
3. Gracze przystapili do liczenia punktéw:

Gracz: Kasyno Jeorts a'r.lat Bank Ratusz DwoF 28 Kosciok Hotel Poczta Wiezienie Szmal Razem
Policji Kolejowy
- : W T e -
‘ P > o 5 11 1 ‘
Guys | :

(5+2-2) ' o B el
3 1
(ﬁiﬁ{é'izzy ; £ Lt (Dzzie;ki
Lucky Joe z powodu 'wBI?giI;:'i Zetonowi Ch: 2
Zetonu b e J Woydarzenia)
Woydarzenia) sie mielite
4 8

(-2 z powodu (Dzigki
Zetonu Specjalnej vy &

Wydarzenia) Beczce)

% 7
DISYIENGE (2 powodu (+3 dzieki 12 29
Chicago Zetonu Zetonowi
Woydarzenia) Woydarzenia)

ZASADY SZCZEGOLOWE ZASADY SZCZEGOLOWE - GANGI

- BECZKI I BECZKI SPECJALNE

ROTTEN GUYS 0

Kazdy gang posiada 9 Beczek. To podstawowy za-
séb, przy pomocy ktérego gracze walcza o kontrole
nad Lokacjami. Niektére Beczki posiadajg specjalne
wlasciwosci, sa one nazywane Specjalnymi Beczkami
i oznakowane Symbolem ,X” na pokrywie. Niektore
z Beczek posiadaja takze dodatkowe oznaczenie na
spodzie. Ponizej znajduje sie Lista gangéw oraz ich
Specjalnych Beczek.

Posiadasz 1 Wielka Beczke. Traktuj Wiel-
ka Beczke jak 2 Beczki znajdujace sie na
jednym polu. Tylko ty mozesz ja prze-
mieszczad.

Objasnienie:

Wielka Beczka na potrzeby efek-
tow zaleznych od liczby Beczek
(np. Banku) jest traktowana, jako

Puste Pola g =ROTTEN GUYS =

2 Beczki.
Niektore dzialania w grze (np. Bomba Devils of Chicago) moga do- I Wielkg Beczke przy pomocy Awanturnika moze przemiescié wy-
prowadzi¢ w Lokacji do powstania pustego pola pomiedzy Beczkami. lacznie gracz kontrolujacy Rotten Guys.

Jesli z jakiegokolwiek powodu w Lokacji powstaje puste pole, nalezy
przesung¢ wszystkie znajdujace sie w niej Beczki do lewej strony tak,
by pokry¢ luke.

Efekt Wielkiej Beczki blokuje takze jej przesuniecie wywolane
Ustugq Lokacji (np. w przypadku Ustugi Posterunku Policji), czy
zamiane Beczki z inng (np. w przypadku Ustugi Destylarni).
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DEVILS OF CHICAGO

. =DEVILS OF CHICAGO =

Przyktad:

1. Specjalna Beczka Rotten
Guys zapewnia im kon-
trole w Wiezieniu.

2. Devils of Chicago ujaw-
niaja Bombe i detonuja
ja

3. Gracze przesuwaja Becz-
ki, by pokryé¢ zwolnione
pola. Teraz to Devils of
Chicago kontrolujg Wie-
zienie.

LUCKY JOE

—0

Posiadasz 2 Podrébki i 1 Bombe. Bomba za-
wiera dodatkowy symbol na podstawie. Pod-
robki nie posiadaja zadnego efektu. Bombe
mozesz wykorzysta¢ na koniec gry, by usunaé
2 sasiadujace z nig Beczki.

=WIEZIENIE=

=WIEZIENIE=
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Posiadasz 1 Dobry Towar i 1 Tani Gin.

Tani Gin zawiera dodatkowy symbol na podsta-
wie. Na koniec gry decydujesz, czy aktywowaé
swoje Specjalne Beczki. Jesli je aktywujesz,
Dobry Towar zwieksza o 2 Wartosé¢ Lokacji,
w ktérej sie znajduje zad Tani Gin zmniejsza
o 2 Wartosé Lokacji, w ktérej sie znajduje.

Objasnienie:

[l Lucky Joe aktywuje swoje Beczki zawsze razem, nie moze wybrac
jednej z nich. Wyjatkiem jest sytuacja, kiedy z jakiego$ powodu
(np. Zetonu Wydarzenia) ktoras z Beczek nie moze zostaé¢ aktywo-

wana.

GOLDEN GANG

Posiadasz 2 Zlote Whisky.

Jedli na koniec gry remisujesz w Lokacji,
w ktérej znajduje sie Zlota Whisky pomin
rozstrzyganie remisu.

Natychmiast zdobywasz kontrole w tej Loka-
cji.

ZASADY SZCZEGOELOWE - UMIEJETNOSCI WYSEANNIKOW

Kiedy gracz wykona Ruch wybranym Wpyslannikiem, moze takze sko-
rzystaé z jego Umiejetnosci. Aktywowanie Umiejetnoéci Wystannika jest
darmowe. Ponizej znajduje sie lista Umiejetnodci Wyslannikéw, wraz
z przyktadami ich zastosowania:

PRZEMYTNIK o)

Pobierz Zaliczke w kazdej Lokacji, przez ktdéra
przeszedl Przemytnik, ale nie pobieraj jej drugi raz
z Lokacji, w ktérej zakonczyt Ruch.

Objasnienie:
[l Lokacja, przez ktoéra przechodzi Przemytnik
to kazda Lokacja, do ktdérej wkracza podczas

Ruchu (Czyli Przemytnik nie Pobiera Zaliczki
w Lokacji, z ktoérej rozpoczyna Ruch).

INFORMATOR o)

Zamien Zeton Wydarzenia z Lokacji, w ktérej In-
formator zakonczyl Ruch z Zetonem Wydarzenia
z sgsiedniej Lokacji.

Objasnienie:
[1 Podczas rozgrywki w wariancie Tajnym Infor-

mator moze zamienia¢ Zakryte Zetony Wyda-
rzen, ale nie ujawnia ich po podmianie.

AWANTURNIK o)

Przed ‘umieszczeniem Beczki przenie$ ostatnia
Beczke z Lokacji, w ktérej Awanturnik zakonczyt
Ruch do sgsiedniej Lokacji.

Objasnienie:

[J Awanturnik nie moze przemiesci¢ Beczki do
Lokacji, w ktérej nie ma wolnych pdl.

[J Awanturnik moze przemiesci¢ Beczke nalezaca
do gracza, ktéry wykonuje nim Ruch.

[J Awanturnik korzysta z umiejetnosci wylacznie
przed umieszczeniem Beczki, czyli nie moze
przemiesci¢ Beczki, ktérq umiescit w obecnym
Ruchu.

BRUDNY GLINA - o)
Mozesz skorzystaé¢ z Ushugi Lokacji za darmo. Po-
zostali Wyslannicy nie moga obierac¢ za cel Lokacji,
w ktdrej znajduje sie Brudny Glina.

Objasnienie:

[1 Przemytnik nie moze Pobieraé¢ Zaliczki w Loka-
cji, w ktérej znajduje sie Brudny Glina.

[] Informator nie moze zamieni¢ Zetonu Wyda-
rzenia w Lokacji, w ktérej znajduje sie Brudny
Glina.

[J Awanturnik nie moze przemiesci¢ Beczki z Lo-
kacji, w ktorej znajduje sie Brudny Glina ani do
takiej Lokacji.
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ZASADY SZCZEGOEOWE - ZETONY WYDARZEN

Zetony Wydarzen modyfikuja zasady wystepujace w Lokacjach, w ktérych
si¢ znajdujq. Ich efekty mogq by¢ dla gracza pomocne lub mu zaszkodzic.
Ponizej znajdziecie liste Zetonéw Wydarzen wraz z ich opisami.

Objasnienie:

W bardzo rzadkich przypadkach moze si¢ zdarzyé, ze podczas roz-
grywki w Wariancie Jawnym niektére Zetony Wydarzen nie zostana
odkryte przed koncem gry. W takim przypadku, na koniec gry nalezy
je ujawni¢ i uwzglednié¢ podczas liczenia punktow.

Gracz kontrolujacy te Lokacje
na koniec gry otrzymuje 1/2/3$.

Gracz kontrolujacy te Lokacje
na koniec gry traci 1/2$.

Kiedy Beczka trafia do tej Lokacji,
jej wlasciciel otrzymuje 1$.

W tej Lokacji nie mozna Pobieraé
N Zaliczek.

Na potrzeby liczenia kontroli ignorujecie
ostatnia Beczke w tej Lokacji.

Remisy w tej Lokacji rozstrzyga ostatnia
Beczka, zamiast pierwszej.

Ta Lokacja jest warta doktadnie 3$.

Koszt ushugi tej Lokacji jest 2x wiekszy.

W tej Lokacji ignorujecie efekty
Specjalnych Beczek.

Objasnienie — Ustugi Lokacji

Ponizej znajdziecie liste Lokacji, ktére moga powodowaé problemy, a takze
odpowiedzi, na czesto zadawane pytania w ich kontekscie.

A

Uwaga, w kazdym przypadku, kiedy Ustuga nakazuje ,Straci¢”
lub ,Zyskaé¢” $ i jej tre$¢ nie sugeruje inaczej, nalezy pobieraé
$ z Puli Wspélnej i tam tez je odkladaé. Nie ma limitu gotowki
pobieranej z Puli Wspdlnej.

Jesli w jakiejkolwiek sytuacji zabrakloby Zetonéw Szmalu,
mozecie uzy¢ dowolnego zamiennika.

Jesli efekt dowolnej Uslugi nakazuje .straci¢ $, zas gracz nie
posiada juz gotowki, nalezy zignorowa¢ ten efekt.

Dworzec Kolejowy

Po Aktywacji tej Ushugi nalezy wskaza¢ Wystannika na Planszy
i zamieni¢ go z Wystannikiem znajdujacym sie na Polu Nieaktyw-
nego Wyslannika. To samo nalezy zrobi¢ z Wystannikiem znajduja-
cym sie na Torze Zasiegu. Nowy Wystannik zawsze wkracza na pole
o zasiegu 1.

Mozliwa jest wymiana Wystannika, ktérym gracz wykonal wlasnie
Ruch.

Komisariat Policji

O

Gracz, do ktérego nalezy przemieszczona Beczka musi oddad¢ 1$
do Puli Komisariatu Policji.

- B @»



TWORCY

Autor — Wojciech Frelich

Developer — Przemystaw Kot-Rembowski
Opracowanie Instrukcji — Przemystaw Kot-Rembowski
Redakcja Instrukeji — Dorota Batuszyniska-Srebro
Oprawa Graficzna - Jacek Zabawa

Projekt Toru Zasiegu — Jakub Skowronski

Sk}ad - Dorota Polewczak

Testerzy — Adam Sitarski, Adrian Matczak, Adrian Wojcik, Agnieszka Krawczyk, Bartosz Galiszewski, Cezary Miynski, Ewa Kot-Rembowska, Grupa
Testerska Fatamorgana, Hanna Frelich, Jakub Skowronski, Karol Puton, Karolina Tytko, Katarzyna Cioch, Krzysztof Piekarski, Lukasz Handschuh, Lu-
kasz Smorag, Maciej Budnicki, Macin Wzorek, Malwina Rekowska, Marek Chodan, Mariusz Majchrowski, Michat Mazur, Michat Pajek, Mikotaj Cioch,
Pawet Gajda, Pawel Madej, Pawet Piekarski, Piotr Durlik, Przemek Plachcinski, Radostaw Bilski, Sebastian Srebro, Sylwia Smoliniska, Szymon Frelich,
Szymon Ryszkowski, Tomasz Cioch, Zbyszek Kisty.




