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Gra karciana ,,Szmal” przeniesie Was do USA lat 60. Wcielicie si¢ w gotowych na wszystko szefow gan-
gow, ktorzy majq tylko jeden cel — zdoby¢ najwigksze wplywy w miescie. Alkohol, nocne kluby, bron auto-
matyczna — aby siggngc¢ po wladze i pienigdze, nie wolno cofa¢ si¢ przed niczym. Od legalnych interesow,
prowadzonych tylko dla przykrywki, po ostre wycinanie konkurencji — wszystko jest dozwolone!
,Szmal” to dynamiczna i petna emocji gra, w ktorej przyjaznie nie istniejq, a kazdy obmysla strategie
Zwyciestwa w wojnie gangow.
Pamigtajcie! Stawka jest wysoka, liczy sie tylko Szmal!
mm Zawartos¢ gry
* 80 kart — 30 kart Akcji, 25 kart Gangsterow, 25 kart Wtasnosci.
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Rodzaj karty: Akcja. Rodzaj karty: Gangster. Rodzaj karty: Wlasnosé.
+ Kasa ($) — 29 x $ 5000, 32 x $ 10 000, * 54 znaczniki rozwoju
13 x $ 25 000, 11 x $ 50 000. %
Cel gry
« Upewnij sig, ze zgarniesz najwigkszg dziatkg, niewazne  Na koniec gry wygrywa gracz, ktory zgromadzit

czy zgodnie z prawem, czy nie. najwigkszy majatek!
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Przygotowanie do gry

Doktadnie potasuj wszystkie karty. Rozdaj kazdemu z graczy po 12 kart. Karty nalezy potozy¢ po swojej prawej
stronie awersem do dotu. Pozostate karty utéz w stos na srodku stotu.

Obok stosu ut6z znaczniki rozwoju i kas¢ wedtug nominatow w taki sposob, aby kazdy z graczy miat do nich fatwy
dostep. Gracze zaczynajg gre bez kasy 1 znacznikéw rozwoju.
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Rozgrywka

Gra trwa 12 rund. Podczas pierwszych dwoch gracze moga wykonywac tylko Il Pierwsza Faze. Podczas
nastepnych 10 rund gracze wykonuja wszystkie pozostate fazy w ponizszej kolejnosci.

M 1. Wybierz jedng karte ze swojej talii kart
i dodaj ja do swojej reki.
2. Zagraj jedng karte z reki.
M 3. Wykonaj akeje.
M 4. Rozlicz zdolnosci ,,Co ture”.

Wyszczegolnione fazy gry:

B 1. Wybierz jedng Kkarte.

Wszyscy gracze jednoczesnie biorg tali¢ kart lezaca po
ich prawej stronie 1 wybieraja z niej jedng kartg, dodajac
ja do swojej reki. Pozostate karty odktadaja zakryte po
swojej lewej stronie, dla nastepnego gracza.

2. Zagraj jedna karte z reki.

Kazdy gracz decyduje, ktorg kartg z reki chce zagrad.
Nastepnie gracze ktada wybrang karte przed soba
awersem do dohu. Gdy wszyscy zagraja swoje karty,
sg one jednoczesnie odwracane.

Porada

W celu odliczania rund proponujemy uzycie 12 znacz-
nikow rozwoju, z ktorych jeden powinniscie odrzucac
do gtownej puli po zakonczeniu kazdej rundy.

Terytorium

Tak nazywamy przestrzen przed graczem, w ktorej
znajdujq sie zagrane przez niego karty.




M 3. Wykonywanie akji. ' |- |.

Gracze poréwnujg miedzy soba liczby na zagranych D ® f25) ’ ‘e
kartach. Gracz z najnizszg liczbg na karcie zaczyna - —d e d —
NATALIA Lukasz KRZYSIEK

1 sprawdza, ktore z ponizszych warunkow zaistnieja.
Kolejnos¢ graczy w tej rundzie:

. . Natalia — Gangster (21), Krzysiek — Gangster (25), na koricu Lukasz — Akcja (43).
A) Zagrana karta posiada pewien Koszt. SIS S sl

Priyklad:

Natalia zagrywa Gangstera
(21). Moze odrzucié Gang-
stera lub karte Wlasnosci
ze swojego Terytorium
albo zaptaci¢ $10 000.
Placi $10 000 (z powrotem
do puli na srodku stotu)

i w ten sposob placi Koszt.

Gracz odrzuca odpowiednie karty z Terytorium albo
placi gotowka. Jezeli gracz nie chce ponosi¢ wydatkow
lub nie moze ich optaci¢, zagrana karta jest odrzucana
bez zadnych konsekwencji.

B) Zagrana karta posiada pewne Wymagania.

Jezeli karta posiada Wymagania, gracz sprawdza, czy
je spetnia. Aby je spetni¢, gracz musi mie¢ na swoim -
Terytorium wymagane symbole. Te karty pozostaja '
w grze, a symbole moga by¢ uzyte ponownie podczas
nastepnych rund gry.
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[  Lukasz zagrywa karte

O'Fary, akcji (43). Wymaga-
niem tej karty jest:
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Jesli cho¢ jedno wymaganie nie jest spelnione, zagrana

N

karta jest odrzucana bez zadnych konsekwencji. ‘_ Zawze’;l karty zttymi
symbpolami 1w ten
. : / sposdb spetnia wszyst-
agania: % kie Wymagania.

C) Zagrana karta nie ma kosztow ani wymagan.

Gracz moze jg dodac bezposrednio do swoich zasobow.

W momencie w ktorym gracz spetni wszystkie Uwaga! Zagrana karta od razu staje sie czesciq Terytorium,
Wymagania albo Koszty, moze wykonac¢ polecenia a jej ikony sq natychmiast brane pod uwage w trakcie rozli-
zawarte na karcie. czania polecer,
Zdolnosci na kolorowym tle mogq by¢ Zdolnosci ,, W nastepnej turze” sprawiajq,  Wszystkie pozostate zdolnosci mogq byc uzyte
uzywane wielokrotnie w trakcie gry, Ze cos sig stanie podczas nastgpnej tury, tylko raz, natychmiast lub w konkretnym
w okreslonym momencie. w okreslonym momencie lub momentach. =~ momencie (w zaleznosci od tekstu na karcie).

Jesli zagrasz AKCJE, polaz

Znacznik.

Znacznik na tef karcie: - - W nastepne| turze, po Wykonaj akcje wszystkich
3 rozliczeniu wszystkich twoich GANGSTEROW,
Gdy zagrasz WeASNOSE, | zagranych kart zagraj ktérych zagrates
j poldz na niej dodatkowy I dodatkows karte. w poprzednich turach.

Po wykonaniu danej akcji przez gracza, swoja turg rozpoczyna gracz z kolejna najnizsza wartoscia zagranej karty.

M 4. Rozliczanie zdolnosci ,,Co ture”.

Nastepnie kazdy gracz musi wykona¢ wszystkie swoje — .
zdolnosci ,,Co ture” z kart ze swojego Terytorium. &ﬂ:?ﬁ "Sgﬁg 32 2
Kolejnos¢ ich wykonywania jest dowolna. Kazda pobierz $10 000. 1

z tych zdolnosci moze by¢ uzyta tylko raz na ture. Inne
zdolnosci moga mie¢ wptyw na wydarzenia w trakcie
gry, wskazana obok zdolnos¢ dziata raz na ture.
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Rodzaje kart

Karty Akcji
Karty Akcji sg odrzucane z Terytorium po ich rozegraniu. Jesli karta Akcji ma zosta¢ uzyta w nastgpnej turze, nalezy
ja zachowa¢ do konca trwania tury, a nastepnie odrzucic.

POiE tyle nacznikiw na %

A jdng Z twalth Waaswoscr, .Przyklad'

1 | e jest na Wekasode: +
oy TeciwTekn H q
| Brsiacagucel nepetiiasa . . Krzysiek zagrywa karte
| THeagznacaniin, + Akcji (56).
.:—;:_4_-;“--:- > “Iﬂf —— o Karta Wiasnosci Natalii
{ ::-‘é‘&i'-‘::—-‘?:_" |. y . ma najwigcej znacznikow
L e 3 rozwoju (4). Krzysiek
p _ 2 15 =y rowniez kladzie 4 znaczniki
e —d e rozwoju na jednej ze swo-
o = ‘ ich Wlasnosci. Nastepnie
KRzYSIEK NATALIA Lukasz karta Akcji jest odrzucana.
Gangsterzy

Gangsterzy pozwalaja graczom zdobywac kase, wykonywa¢ dodatkowe akcje lub pobiera¢ dodatkowe znaczniki
rozwoju. Karty Gangsterow sa dodawane do Terytorium gracza. Symbole na nich moga by¢ wykorzystane podczas
trwania gry.

o Muchey fatuci

Karty Gangsterow mogq posiada¢ nastgpujgce symbole: q @ k

, Przykiad:

: !2 | Natalia zagrywa karte Gangstera
| (25 , pobierajgc $10 000 za kaidg
, ktorg posiada.

Fobierz $10 000 7a kasdia %
kv posadess.

10, 10,000

r

| Ma 2 x & na swoim Terytorium,
P e ]l!-‘ - ;‘1 [ wigc pobiera $20 000 7 puli kasy
ot na srodku stotu.
WilasnoSci

Gracz moze wzia¢ kase od przedsigbiorstwa zajmujacego si¢ legalnym biznesem. Gdy tak si¢ dzieje, ktadzie swoje
znaczniki rozwoju na tej karcie. Kazdy znacznik wart jest $10 000 na koniec gry.

Za kazdym razem, gdy zagrywana jest karta Wtasnosci, gracz natychmiast ktadzie na niej znaczniki rozwoju — jeden
znacznik za kazdy symbol ( ¥/’ ) nadrukowany na karcie. Ponadto ktadzie na niej jeden znacznik za kazdy sym-
bol z wasnie zagranej karty, ktory powtarza si¢ na pozostatych kartach w jego Terytorium.

Na kartach Wiasnosci mogq pojawic¢ sie symbole: ' / Providad
i rzyklad:

Lukasz zagrywa karte Wlasnosci (8)
i kladzie na niej 4 znaczniki rozwoju:

* 2 znaczniki za dwa symbole na tej
karcie,

o  po I znaczniku za dwa dodatkowe
symbole na innych kartach, ktore
posiada na swoim Terytorium.

Koniec gry

Gra Kkonczy si¢ po 12 rundach.

Uwaga! Poniewaz podczas pierwszych dwoch rund karty nie

zagrywa co najmniej dziesiec kart i pod koniec gry na rece
zwykle pozostajq mu dwie karty (lub mniej, jesli tak wynika

z przebiegu gry).

FREBEL

sq zagrywane, oznacza to, ze kazdy gracz w trakcie rozgrywki

Prawa autorskie 2015 Queen Games, D-53842 Troisdorf, Niemcy.
Wszystkie prawa zastrzezone. Przeklad na jezyk polski dla Rebel Sp. z 0.0.: Hanna Zysnarska

Kazdy znacznik rozwoju jest wart na koniec gry $10 000.
Kazdy gracz dodaje swoja kase do wartosci znacznikow
rozwoju. Najbogatszy z nich staje si¢ nowym bossem

w miescie. W przypadku remisu gracze dzielg si¢
zwycigstwem.




