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" Zanurz si¢ w armosferg intryg, podwojnych ukladow i zdrad toczqcych sie
_'ws'ro’d gangow XIX-wiecznego Nowego Forku. Wraz ze swoimi zaufanymi
ludzmi wkrocz do najniebezpieczniejszych zautkow dzielnicy The Five Points

- miast w Stanach Zjednoczonych.
¢ Gangsterzy wspinaja si¢ po piramidzie ulozonej z kart, ktéra sym-
bolizuje znang dzielnice szumowin The Five Points, poczynajac od

[ samego Wtadcy Przestepczego Podziemia. Gdy ten ostatni zostanie juz
- wybrany, gangsterzy moga nadal walczy¢ o pozycje, zdradzajac swoich
! sgsiadow 1 wbijajgc im noze w plecy. Uczestnicy gry tocza wowczas roz-
grywke — zagrywajac karty wplywow — az do chwili, gdy wszyscy spa-
suja, konczac w ten sposob zabawe.
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ZAWARTOSC PDELKA

r & Instrukcja

# Talia 70 kart:
¢ 16 szefow gangow
,% ¢ 48 czlonkow gangow
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1 2dobgds dominacje nad przestepczym potswiatkiem jednego z najwigkszych |

podrzednych ulic, poprzez coraz wazniejsze miejsca, az do godnosci |
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| # 1 karta podsumowania zasad Wiadcy Przestepczego Podziemia /& i mmimmssss i
(punkeacii) {7 oo

1 karta podsumowania zasad Ziemi niczyjej (The Old Brewery LS
i The Bowery Theatre)‘@]‘ o

1 karta podsumowania zasad Serca dzielnicy (Orange Street, e e
Cross Street i Anthony Street/{ 3}

1 karta Mulberry Bend, Bandit’s Roost, Cow Bay i Bottle Alley {4 Smmm s S
1 karta Park Street, Mott Street, Chatham Square, Paradise Squ- y vy

* are i Centre Street {3} TG
1 karta Pell Street, Pearl Street, Bayard Street, Elm Street, Fran-

Kklin Street i Leonard Streetﬁ]‘
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PRZYGOTOWANIE GRY | g

ROZDANIE KART GANGSTERSKICH SQJUSZY
a WezZcie po jednej karcie z kazdego gangu (jest ich 8), potasujcie i roz-
dajcie kazdemu graczowi po dwie karty. Dzigki temu wszyscy gracze
' beda mieli 2 unikatowe karty cztonkow gangow.

LA Nastepnie w losowy sposob rozdajcie kazdemu graczowi po jeszcze
jednej karcie cztonka gangu. Jesli tym sposobem gracz otrzyma dupli-

3 rozdajacego kolejng karte czlonka gangu. Dzieje sie tak do momentu,
w ktorym kazdy z graczy bedzie miat 3 rézne karty czlonkow gangow.

Otrzymane karty reprezentujg gangsterskie sojusze kazdego gracza.
Zachowajcie swoje karty w tajemnicy przed innymi, poniewaz beda
one punktowac na zakonczenie gry.

S gangsterskich wplywow

H

kat gangu, ktory ma juz na rece, odkiada karte zakryta i otrzymuje od |
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ROZDANIE KART GANGSTERSKICH WPLYWOW

* (w grze na 4 osoby) lub po 5 kart (w grze na 2 lub 3 osoby) kazdemu
graczowi. Reprezentujg one wplywy, jakie dany gracz ma wsrod
czlonkOw gangow.

# Karty gangsterskich wplywow trzymajcie oddzielnie od kart gang-
sterskich sojuszy i zachowajcie je w tajemnicy przed innymi.

B UTWORZENIE TALII CZEONKOW GANGOW

" & Odi6zcie na bok pozostate karty cztonkow gangow i stworzcie z nich
odkryta talie.

A Nastepnie potasujcie 16 kart szefow gangow i umiesccie je odkryte

t " na wierzchu talii cztonkéw gangoéw, tym samym tworzgc kompletng

'~ talig. .
Uwaga: Tak przygotowana talia /\ ;
zagwarantuje stosunkowo rowny | N

* rozklad kart gangow na poczqtku gry. | : _ /
i -m‘ o Mk\-

i UTWORZENIE PODSTAWY PIRAMIDY

{ & Utbzcie pierwsze szes¢ kart z talii czlonkéw gangéw w postaci odkry-

\' tego rzedu wzdiuz dolnej czegSci obszaru gry, pozostawiajac pomigdzy

| kazda z kart miejsce o szerokosci jednej karty.

a W trakcie gry 6w rzad bedzie stanowil podstawe szeSciorzedowej
piramidy ulozonej z kart, nalezy wiec zadbac o to, aby zostalo wystar-
czajaco duzo miejsca na rozwoj gry.
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S. A Przetasujcie pozostale karty czlonkow gangow i rozdajcie po 4 karty /
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[ UMIESZCZENIE KART PODSUMOWAN ZASAD I ULIC |
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_‘- a Umiesccie karte podsumowania zasad Wiadcy Przest¢epczego Pod- /

! ziemia (punktacji), po jednej stronie piramidy, na réwni z jej szczy- |
tem {7]. ]

* & Bezposrednio pod nig umiesécie karte podsumowania zasad Ziemi
niczyjej (The Old Brewery i The Bowery Theatre), na réwni z przy- |
sztym 5. rzedem piramidy {2}. 1

I & Pod kartg podsumowania zasad Ziemi niczyjej polézcie karte pod- |
sumowania zasad Serca dzielnicy (Orange Street, Cross Street
i Anthony Street), na réwni z przysztym 4. rzgdem piramidy {3}.

" & Pozostate karty ulic umiesccie odpowiednio na rowni z przysziym
3.,2.1 1. rzgdem piramidy: \
¢ Mulberry Bend, Bandit’s Roost, Cow Bay i Bottle Alley {4}, _;
¢ Park Street, Mott Street, Chatham Square, Paradise Square i Cen- |

tre Street {5}, ,

¢ Pell Street, Pearl Street, Bayard Street, Elm Street, Franklin Street j
i Leonard Street ‘E} ’
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¢ PIERWSZY GRACZ

Gre rozpoczyna osoba, ktora jako ostatnia oglgdata gangsterski film.

_PRZEBIEG GRY

3 DROGA NA SZCZYT

Swoje tury bedziecie rozgrywac, rozpoczynajgc od pierwszego gracza
"1 kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W grze wystgpuja
“dwa rodzaje tur:

1. Zajecie przez gang jednej ulicy lub miejsca.
2. Uzycie kart gangsterskich wplywow, aby przepedzic¢ czlonka gangu
"z ulicy lub miejsca.

ZAJECIE PRZEZ GANG ULICY LUB MIEJSCA
J] Zajecie przez gang ulicy lub miejsca jest najczestszg akcja, jakiej bedzie-
£ cie uzywaé, aby zabezpieczy¢ swoja pozycije i zadbaé o interesy wiasnego
| gangsterskiego sojuszu.
| & Zajecie ulicy lub miejsca polega na poruszeniu w pionie karty cztonka
| gangu w taki sposob, aby zajela ona bardziej prestizowe miejsce
w calej dzielnicy The Five Points (piramidzie).
~ & Kiedy czlonek gangu zajmie bardziej prestizowa ulice (A), wynika-
jace z tego ruchu puste miejsce musi zosta¢ uzupetnione przez aktyw-
nego gracza.
1' 1. Jesli puste miejsce pojawia si¢ w innym rzg¢dzie piramidy niz naj-
nizszy, nalezy wypelnic je jedng z dwdch kart cztonkow gangéw znaj-
5.' dujacych si¢ ponizej (wybor nalezy do aktywnego gracza) (B). Spo-
¥ woduje to pojawienie si¢ kolejnego pustego miejsca, ktére nalezy
wypelnic¢ wedtug tej samej zasady.
2. Jesli puste miejsce znajduje si¢ w najnizszym rze¢dzie piramidy,
nalezy je wypelnic wierzchnig karta z talii czlonkow gangow (C).
% i



mE A I
Lt & ‘ﬁ g /& ,ﬁ
F it 3 ﬁ ﬁ ﬁ g’ ﬁ

,h/

'z przesuniecia przez gracza pierwszej karty zostanie rozpatrzone,
kolejka aktywnego gracza dobiega konca.

& W przypadku gdy skonczg si¢ karty cztonkow gangow (zdarza sie to

czlonkow gangow.
A Karty czlonkow gangow potrzebuja wsparcia, aby méc zajmowac bar-
\  dziej prestizowe ulice lub miejsca.

1. Mogg one wspinac si¢ C
wylacznie w strone sgsiednich
kart cztonkéw gangow (A).
2. Jesli pole na lewo lub na I Cacu’
F_ prawo od awansowanej karty |
jest puste (B),
nie moze ona wspinac si¢
w kierunku tego pola (C).

3 UZYCIE KART GANGSTERSKICH WPLYWOW
- Uzycie kart gangsterskich wptywow, aby przepedzi¢ kartg czfonka gangu

“kart gangsterskich wptywow, ktore moze wykorzysta¢ podczas rozgrywki.

v {6 1

- a Kiedy kazde puste miejsce w dzielnicy The Five Points wynikajgce |

rzadko), potasujcie odrzucone karty i stworzcie z nich nows tali¢ kart |

- z danej ulicy lub miejsca, to niezwykle uzyteczny sposob wyeliminowania |
.rywalizujacych kart gangow. Kazdy uczestnik gry ma jednak niewielka liczbg |
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| A Zamiast awansowac czlonka gangu w pokojowy sposob, mozesz odrzu-

ci¢ karte gangsterskiego wplywu ze swojej reki, aby wptynaé na czlonka |
gangu znajdujacego si¢ na danej ulicy lub w danym miejscu — przepedza |

on wtedy jednego ze swoich sasiadow.

a Aktywny gracz odrzuca karte gangsterskiego wplywu ze swojej reki
(A), aby wptynac¢ na wybranego cztonka gangu znajdujacego si¢ na
danej ulicy lub w danym miejscu (B).
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1. Aby przepedziC¢ sasiedniego czlonka gangu (C) znajdujgcego sig
w trzech gornych rzedach piramidy, musisz uzy¢ pasujacej do wybra-
nego przez siebie czlonka gangu karty gangsterskiego wplywu.

s (znajdujgcego si¢ w trzech dolnych rzedach piramidy), mozesz uzyc
dowolnej posiadanej przez siebie karty gangsterskiego wptywu.

8 ?'_?

2. Aby przepedzi¢ dowolnego innego, sgsiedniego czlonka gangu |
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{' a Sasiednia przepedzona karta jest usuwana z gry, doprowadzajac do .l

pustego miejsca w dzielnicy The Five Points, ktore aktywny gracz

musi rozpatrzy¢ zgodnie z zasadami zajecia przez gang ulicy lub |

miejsca (D).

Czlonek gangu podlegajgcy wplywowr moze
| przepedzic jednego sgsiada w dowolnym z sze-
L sciu pokazanych kierunkow — na lewo, na
prawo lub dowolnie na ukos.

"‘Czlonek gangu moze przepedzic nawet czlon-
kow swojego wlasnego gangu. Przepedzone
mogq zostac wszystkie karty, wliczajgc w nie
karte czlonka gangu na pozycji Wiadcy Prze-
“stgpczego Podziemia.

|

\ kartg czlonka gangu do odpowiedniego rzedu.

oraz kazdego innego gracza poza tym, ktory siedzi na prawo od aktyw-
nego gracza, aby ujawnili jedng ze swoich trzech kart gangsterskich soju-
szy i umiescili ja odkryta na stole (w grze na 2 osoby karty podsumowania
| zasad Ziemi niczyjej i Serca dzielnicy zmuszajg tylko gracza aktywnego
," (ktory wywotal ich efekt), aby ujawnit swojg jedng karte gangsterskich

5 sojuszy).
: PASOWANIE

Po koronacji Witadcy Przestepczego Podziemia gracze moga pasowac
' zamiast odrzuca¢ swoje karty gangsterskich wptywow celem doko-
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,‘ WEADCA PRZESTEPCZEGO PODZIEMIA, ZIEMIA NICZYJA

I SERCE DZIELNICY
Karty podsumowan zasad Ziemi niczyjej i Serca dzielnicy opisuja spe-
cjalne efekty zachodzace, gdy ktory$ z graczy po raz pierwszy awansuje

‘ Obie karty posiadajg identyczny efekt. Zmuszaja one aktywnego gracza

nywania aktow zdrady. Gracze, ktorzy spasuja, nie moga powrécié¢ do |

gry 1 muszg poczekaé, az wszyscy inni uczestnicy rozgrywki spasuja,
“a korona wiadcy bedzie wreszcie bezpieczna w rekach ktéregos z gangéw.
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OBLICZENIE PUNKTOW LWYCIESTWA (PZ)
SOJUSZNICZYCH GANGOW

- Kiedy wszyscy spasujecie, gra dobiega konca. Ujawniacie wtedy trzy |

karty gangsterskich sojuszy, ktore otrzymaliscie na poczatku gry.

. \
A Za karte gangsterskiego sojuszu pasujacg do karty Wiadcy Przestep-

' czego Podziemia, czyli karty znajdujacej si¢ na szczycie piramidy {7}
gracz zdobywa 3 PZ. |

A Za kazda kart¢ gangsterskiego sojuszu pasujaca do karty Ziemi |
niczyjej, czyli karty znajdujace si¢ w drugim rzedzie piramidy {Z} l
_ gracz zdobywa 2 PZ.

A Za kazdg karte gangsterskiego sojuszu pasujacg do karty Serca dziel-
nicy, czyli karty znajdujace sie w trzecim rzedzie piramidy {3 }gracz
zdobywa 1 PZ.

f. 10 PZ to najwyzszy mozliwy wynik! |

F Osoba z najwickszg liczbg PZ zostaje zwyciezcg. |
| & Remisy rozstrzyga si¢ na korzys¢ gracza, ktéremu pozostata najwigk- /
sza liczba kart gangsterskich wplywow. )
& Jesli nadal jest remis, nalezy go rozstrzygnaé w przyjacielskim poje- |
dynku na otulinowa bron.
PRZYKEAD: Krolem zostal cztonek gangu Szczurolapy. Obaj czlonkowie |
| gangow zaymujqcy Ziemig niczyjq to czlonkowie gangu Smoki Broadwayu, '
| podobnie jak jeden z zajmujgcych Serce dzielnicy. Pozostali dwaj gangsterzy
zajmujqcy Serce dzielnicy pochodzq = gangéw Eobuszy Swigtego Patryka
| 1 Hebanowi sniwiarze. Karty gangsterskich sojuszy Gracza 1 to Damulki
g przedmiescia (0 PZ), Smoki Broadwayu (2+2+1 PZ) oraz Hebanow:i
smwiarze (1 PZ), co daje mu tgcznie 6 PZ. Z kolei karty gangsterskich
sojuszy Gracza 2 obejmujq Szczurotapow (3 PZ), Lobuzow Swigtego ;:
Patryka (I PZ) oraz Hebanowych sniwiarzy (1 PZ), co oznacza sume S PZ.
Zwycigza Gracz 1!
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| NAZWY GANGOW !
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Sycylijscy Smoki Dandysn Damulki
rzeznicy Broadwayu polswiatka z przedmiescia
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Klzmry Szczurotapy Hebanowi . Lobuzy

Five Points Zniwiarze Swietego Patryka l
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