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to wesola gra towarzyska z gwarancja dobrej
zabawy. Nie trudz sie czytaniem calej instrukcji przed swoja
pierwsza gra. i zanurz sie

w wirze zabawy!

JJesteSmy gangsterami i zebraliSmy sie tutaj aby dokonaé
podziatu tupu z naszego ostatniego napadu”. Kazdy z graczy
bierze jedna z tekturowych postaci i umieszcza w podstawce
przed soba. Banknoty uldzcie zakryte na srodku stotu.

»Aby ulatwi¢ negocjacje, kazdy z nas przynidst ze soba swoja
pukawke”. Kazdy z graczy otrzymuje piankowy pistolet
i zestaw 8 kart Pociskow odpowiadajacy jego postaci (1x
»,Bang! Bang! Bang!”, 2x ,Bang!” i 5x ,,Click Click Click”).

Dzielenie tupu odbywa sie w Podczas kazdej rundy,
kazdy z graczy zagrywa jedna ze swoich kart Pociskow. Kazda
karta moze by¢ zagrana tylko raz.

e Faza 1 - Dobierzcie losowo 5 banknotéw i poldzcie je
odKkryte na stole.

e Faza 2 - Kazdy z graczy wybiera jedng ze swoich kart
Pociskow i kladzie ja zakryta obok swojej postaci.

e Faza 3 - Ojciec chrzestny (moderator), tzn. ja - skoro to ja
czytam ten poradnik - liczy do trzech. Na ,trzy” kazdy celuje
do wybranego gracza aby go subtelnie skloni¢
do zrezygnowania ze swej doli. Gotowi? Raz, dwa, trzy...
Teraz jest ten wlasciwy moment, aby pokaza¢ swoja‘Sj
twarz zaboéjcy! i

e Faza 4 - Ponownie bedg liczyl do trzech. Na ,trzy” _
kazdy musi podjac¢ decyzje: uchyli¢ sie aby unikna "I'«'_-.,.*_'
kulkKi czy nie robi¢ nic i dowie$¢ swego mestwa.
Gotowi? Raz, dwa, trzy...

Nastepnie odkladaja bron i odrzucaja na bok karte
\- Pocisku nie ujawniajac jej tresci.

(W

W tej rundzie nie biora juz udzialu, wiec i z tupu nic im sie nie—\
dostanie. Kazdy z nich dostaje w zamian znacznik Hanby
(okragty zeton).

krzycza ,Cojones!” lub
wydaja jakikolwiek inny okrzyk wojenny, aby udowodnic, iz
zadne Kule im nie straszne!

takze

odkladaja swoje pistolety i nie ujawniaja kart Pociskow.

e Faza 5 - Ujawnione zostaja karty

Gangster, ktory otrzymal w ten sposdb rane przewraca swoja
posta¢é, bierze znacznik Rany (Zeton z plastrem) i odklada
swoja karte Pocisku nieodkryta na bok. Zaskoczony tym
szybkim atakiem nie ma nawet okazji aby oddac¢ strzal!

e Faza 6 - Pozostali gracze ujawniaja swoje Kkarty. W
przypadku karty nic sie nie dzieje. Jesli
zagrano karte gracz na celowniku przewraca swoja
postac i otrzymuje znacznik Rany.

Gracz, w ktorego oddano kilka celnych strzaléw dostaje Rane
za kazdy z nich!
Wszystkie zagrane karty Pociskow sa odkladane na bok.

e Faza 7 - Jedynie gracze, ktorych postaci nadal stoja (tj.
gracze, ktorzy sie nie wycofali w fazie 4 ani nie otrzymali ran
w fazach 5 i 6) biora udziat w podziale tupu.

Lup musi zosta¢ podzielony pomiedzy nich réwno.

Uwaga: banknotéw nie mozna rozmieniaé. Ani w banku (co
oczywiste, skoro wlasnie zostal obrabowany) ani za pomoca
pieniedzy zdobytych we wczes$niejszych rundach. Moze sie
zatem zdarzy¢, ze cze$¢ tupu (lub nawet jego calo$¢) nie
bedzie mogla zosta¢ podzielona. Dlatego, im mniej graczy w
danej zostaje do podzialu tym wieksze
prawdopodobienstwo, Ze calos¢ uda sie rowno podzielic!

rundzie

Po podziale wszyscy gracze przystepuja do nowej rundy
z postaciami znéw w pozycji pionowej. I sie Kkreci: 5

nowych banknotéw, karty Pociskow, grozby,
l ,Cojones!” lub nie, strzelanina i podzial.
Gdy gracz otrzymuje i odpada z gry.

Po 8 rundach gracze pozostali przy zyciu licza

pieniadze.

Uwaga: za kazdy znacznik Hanby nalezy odjac 5000$!




Autor: Ludovic Maublanc. Gra dla -6 graczy od lat 10.

- 6 piankowych pistoletow,

- 6 zestawow Kkart Pociskow: po jednym zestawie dla
kazdego gracza. Kazdy zestaw zawiera: 5 kart ,Click Click
Click”, 2 karty ,Bang!” i 1 karte ,Bang! Bang! Bang!”,

- 1 Kkarta skrdéconych zasad,

- 14 znacznikéw Ran,

- 14 znacznikéow Hanby: znaczniki maja dwie strony:
»tchorza” i ,policyjnego koguta” uzywana w wariancie gry
z policyjnym tajniakiem,

- 40 banknotéw: 15x $5000, 15x $10000 i 10x $20000,

- 6 sztywnych kart z wizerunkami postaci. Karty mocuje sie
w podstawkach i stawia pionowo. Przypadaja 2 podstawki

na postag,
- Instrukcja.

- 10 kart Supermocy.

- 3 karty Centrali Telefonicznej: 2 karty Zajetej
Linii, 1 karta Wystanych Positkow,

- 6 kart Sekretnych Rdl: 5 Gangsterow

i 1 Tajniak,

- karta Telefonu: na drugiej stronie wizerunek
»Uzytego Telefonu”.

4 Do rundy przystepuja jedynie gracze,

W podstawowej wersji gry nie bedziecie potrzebowali kart
Supermocy, Centrali Telefonicznej, Sekretnych Rél ani karty
Telefonu. Ponadto, brak jest rozroznienia pomiedzy obiema
stronami znacznikéw Hanby.

Kazdy z graczy bierze pistolet, jedna z postaci i odpowiadajacy
jej zestaw 8 kart Pociskow.

Kazdy z graczy stawia swoja posta¢ w podstawce przed soba.
Banknoty nalezy potasowa¢ i ulozy¢ zakryte w stosach
posrodku stotu.

Znaczniki Hanby i Ran powinny leze¢ w zasiegu reki.
Najbardziej do$wiadczony gracz lub ten, ktéry zna gre
najlepiej bierze Karte Skroconych Zasad i zostaje Ojcem
Chrzestnym. Od tej chwili jest odpowiedzialny za
przeprowadzanie kolejnych faz gry jak i za prawidlowy
przebieg dzielenia tupu.

Gra jest rozgrywana w 8 rundach. Kazda runda przebiega
wedlug 7 fazowego schematu. Zwyciezca zostaje gracz, ktory
na koncu gry posiada najwiecej pieniedzy sposrdd graczy
pozostatych przy zyciu.

Kazda runda dzieli sie na 7 faz:

Na poczatku kazdej rundy na Srodku stolu pojawia sie 5
nowych banknotéw. Banknoty, ktdére zostaly nierozdyspono-
wane w rundach poprzednich zostaja na stole, dzieki czemu
moze sie zdarzy¢, ze do podzialu w danej rundzie bedzie
wiecej niz 5 banknotow.

ktorych postacie ciagle zyja.
Rozpoczynajq oni runde z kartami
postaci w pozycji pionowej (stojacymi).

Kazdy z graczy w tajemnicy wybiera jedng z kart Pociskow,
ktdére mu jeszcze pozostaly i kladzie jq zakryta po prawej
stronie swojej postaci.

Uwaga: kazda karta moze by¢ uzyta raz i tylko raz!
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(patrz: przygotowanie gry) odlicza na glos do
trzech. Na ,trzy” wszyscy gracze musza
wycelowaé¢ w innego gracza. Jesli gracz jest za wolny, waha sie
lub prébuje wpierw dojrzec¢ kto w kogo celuje - jego pocisk jest
uznawany za zgubiony i nie jest uwzgledniony w tej rundzie.

rownoczesnie

Kazdy z graczy ma prawo zrezygnowac ze swej doli, odlozy¢
bron i skry¢ sie pod stolem. Po skonczonych negocjacjach
ponownie liczy do
trzech. Na ,trzy” wszyscy gracze, ktorzy zamierzajq sie wycofa¢
przewracaja swoja karte postaci. Tym samym nie biora juz
udzialu w tej rundzie.

Pozostali gracze Kkrzycza »,Cojones!” lub wydaja
jakikolwiek inny okrzyk wojenny, aby udowodni¢, iz zadne kule
im nie straszne!

Uwaga: kazdy z graczy musi zadecydowaé¢ o ewentualnym
wycofaniu sie z rundy zanim pozna reakcje innych graczy. Jesli
przewrdci swoja posta¢ pdézniej niz inni, uznaje sie, ze gracz ten
pozostaje dalej w grze. Gracz moze sie wycofa¢ nawet wtedy,

odklada bron i bierze znacznik Hanby. Odklada tez swojq karte
Pocisku nie ujawniajac jej tresci.

i prébach zastraszenia

razem

gdy nikt do niego nie celuje.

, ktory sie wycofal przewraca swoja postac,

takze
odkladaja swoje pistolety i nie ujawniaja kart Pociskow.
Stynne niepisane (cho¢ wlasnie je zapisaliSmy) gangsterskie
prawo moéwi, aby nigdy nie strzela¢ do gangstera, ktéry
zrezygnowal ze swojej czesci tupu.

&:ﬁ% I'| Gracze, ktérzy celuja w innych graczy i wystawili
8 b .% karte ,Bang! Bang! Bang!” musz3 jq teraz
b ) ujawnié. Gangster, ktory :

otrzymal'w ten sposob rane przewraca
swoja postaé, bierze znacznik Rany i

odklada swoja karte Pocisku nieodkryta na bok.
nie ma nawet

okazji aby odda¢ swoj strzal!

Uwaga: wszystkie karty ,Bang! Bang! Bang!” dzialaja
rownoczesnie. Jesli wylozyli je gangsterzy

k mierzacy do siebie nawzajem to obaj zostaja ranni.

~

Zagrane karty ,Bang! Bang! Bang!” zostaja odrzucone.

Gracze pozostajacy nadal w grze, ktérzy nie mieli

jeszcze okazji pociagnac za spust ujawniaja swoje

pir. Kkarty teraz.
";:65 W przypadku karty nic sie nie
EUE | dzieje.
W komorze nie bylo pocisku. , To tylko biznes, nic
osobistego”.

Jesli zagrano karte gracz na celowniku
przewraca swoja postac i otrzymuje znacznik Rany.
Tak jak w przypadku fazy 5 strzaly sa oddawane

(

jednoczesnie. Wiec, jesli dwéch gangsterow
wylozywszy karty ,Bang!” celowalo do siebie nawzajem to obaj
otrzymuja znaczniki Ran.

Gracz, w ktorego oddano kilka strzaléw ,,Bang!” dostaje rane za
kazdy z nich. Co gorsza, gracz zraniony w fazie 5 karta ,,Bang!
Bang! Bang!” moze otrzyma¢ kolejne rany w fazie 6. Tylko
gangsterzy, ktorzy zrezygnowali z lupu w fazie 4 sa pewni, iz
nie zostang zranieni.

Wszystkie zagrane karty sa odkladane na bok.

Jedynie gracze, ktorych postaci nadal stoja (tj. gracze, ktérzy
nie zrezygnowali z tupu w fazie 4 ani nie otrzymali ran w fazach
5 i 6 biora udzial w podziale. Lup musi zosta¢ podzielony
pomiedzy nich réwno.

Gracze klada zdobyte banknoty przed soba nominatem do dotu.

Uwaga: banknotéw nie mozna rozmienia¢ ani wydawa¢ z nich
reszty! Mozna tylko rozdzieli¢ banknoty, ktére w danej
rundzie leza na stole. Jesli istnieje kilka kombinacji
réwnego podziatlu banknoty o najwiekszych nominatach
powinny by¢ rozdane jako pierwsze.
W praktyce wyglada to tak, ze im mniej os6b do podziatu
tym wieksza dola pojedynczego gangstera i zarazem
wieksze rozdysponowania
wszystkich banknotéw. Moze sie zatem zdarzy¢, ze gdy
do podzialu przystepuje wiele oséb tupu nie da sie w
zaden sposéb podzieli¢ i pozostanie on w calo$ci na

stole.

prawdopodobienstwo




(;rzykfad: na stole znajdujq sie banknoty: 1 x $20000, 2 x
$10000i 2 x $5000.

Jesli do podziatu tupu dotrwato 3 graczy kazdy z nich otrzyma
po 10000$. Dwéch banknoty o nominale $10000, trzeci dwa
banknoty $5000. Banknot $20000 ze wzgledu na zasade
réwnego podziatu pozostanie na stole.

Jesli do podziatu przystgpito 5 gangsteréow podzial jest
niemozliwy jako, ze banknotow (w tym wypadku $20000) nie
mozna ani rozmieniaé ani z nich wydawad. Nie otrzymajq oni
zatem spodziewanych 10000$ i wszystkie 5 banknotow
pozostanie na stole.

Po dokonanym podziale, nierozdysponowane banknoty
pozostajq na stole. Stanq sie czesciq tupu w przysztej rundzie,
wraz z 5 nowymi banknotami.

Za kazdym razem, gdy gracz zostaje trafiony otrzymuje
znacznik Rany. Jesli ma natychmiast
.Jego pieniadze przepadaja i s3 odkladane do pudetka.

Uwaga: Mozliwe jest otrzymanie
Etyka gangstera nie zakazuje bowiem strzelania do
rannego przeciwnika. Jest wiec czasem madrzej zapomnie¢ o
pieniadzach i wycofa¢ sie, gdy w twoja strone skierowanych
jest kilka luf. Wstyd to i hanba, ale lepiej by¢ biednym
i Zzywym nizZ bogatym i martwym.
Przyktad: Trzech gangsterow celuje w . Sq nimi Lotus,
Mr. Black i Huggy. Tino celuje w Igora.
Podczas fazy 4 tylko Igor sie wycofuje, odrzuca karte,
przewraca postac¢ i bierze znacznik Hanby (a buuu!). To
niedobrze dla Tino, ktéry wytozyt karte ,,Bang!”, gdyz musi
ja odrzucié¢ nieodkrytq. Pamietajcie, zaden gangster nie
strzela do tego, ktory zrezygnowat ze swojej czesci tupu!
W fazie 5 okazuje sie, ze Lotus zagrata ,Bang! Bang!
Bang!”. otrzymuje znacznik Rany, odrzuca
swojq zakrytq karte Pocisku i przewraca postaé.
W fazie 6 Mr. Black i Huggy odkrywajq karty - i tu
niespodzianka! Obaj zagrali ,Bang!”. Tym samym
zainkasowat trzy kule podczas jednej rundy! Odpada zatem ~
natychmiast z gry... Morat tej historii jest taki, aby wycofaé
sie w pore, gdy ma sie do czynienia z zapalczywymi
zabijakami!

'\‘
Gra konczy sie wraz z zakonczeniem 8 rundy.
Gracze, ktorych postaci zostaly zabite przegrali. Pozostali przy
zyciu podliczaja teraz swoje pieniadze. Uwaga! Kazdy znacznik
Hanby to 50008 odliczane od puli danego gracza!

Jesli
jest remis, sposréd remisujacych wygrywa gracz z najmniejsza
iloscia znacznikow Hanby. Jesli nadal utrzymuje sie remis,
wygrywa gangster z najwieksza ilo$cia ran.

Gra dobiega konca takze wtedy, gdy przy zyciu pozostaje tylko
jeden gracz. Staje sie on automatycznie zwyciezca.

W przypadku, gdy na koniec rundy wszyscy gangsterzy sa
martwi, gra takze sie konczy przy réwnoczesnym braku
zwyciezcy.

Dodaj 10 Kart Supermocy do podstawowego zestawu
elementow.

Przygotowanie gry wyglada tak samo jak w wariancie
podstawowym. Jednakze dodatkowo, kazdy z graczy losuje
jedna karte Supermocy, ktorej wtasciwosé
skrzetnie ukrywa.

Gra przebiega wedlug zasad podstawowych. Jednak kiedy
chcesz uzy¢ swojej Supermocy, ujawnij swoja
karte.

Na chwile gra zostaje przerwana, by da¢
mozliwo$¢ innym graczom zapoznania sie z jej
dzialaniem a tobie czas by ja zastosowac.




Ponizej znajduje sie dokladny opis wszystkich kart.

Jako udziatowie

firmy pogrzebowej, na koniec gry otrzymasz
+ ,f.m.x.vs‘ 10000$ za kazdego martwego gangstera.
Ujawnij swoja moc na koniec gry. Dostajesz
10000$ za kazda postac zabita w trakcie rozgrywkKi.

Rada taktyczna: siej zamet w grupie, strzelaj do postaci, ktére
maja juz 1 lub 2 rany.

Giniesz po otrzymaniu

&ﬁf_-_ ol czterech ran.
:,,ﬁ,:’ .. Ujawnij swoja moc, gdy otrzymasz trzecia

rane. Nie giniesz, reszta musi sie postaraé
strzelic do ciebie celnie jeszcze ten jeden raz.
Rada taktyczna: nie wycofuj sie zbyt czesto skoro mozesz
przezyc z jedna rana wiecej niz pozostali.

Mozesz

® | przeja¢ bron i karty Pociskéw osoby, ktéra
_jako pierwsza odpadla z gry. Ujawnij swoja
moc, gdy kto§ padnie martwy. Bierzesz jego
pistolet i karty Pociskow, ktéore mu jeszcze zostaly. Od tej
chwili mozesz gra¢ dwoma pistoletami i dwoma zestawami
kart, po jednym zestawie na reke. Zagrywasz w rundzie dwie
karty i celujesz w dwoéch graczy (albo w jednego z obu
pistoletow).
Rada taktyczna: Jak tylko jakis$ gangster jest ranny staraj sie
go wyeliminowa¢ z gry. Ale badz ostrozny. Z podwdjna sita
ognia staniesz sie szybko kandydatem do ustrzelenia.
Uwaga: jesli kilku gangsteréw ginie réwnocze$nie mozes..
wybraé, ktéremu zabierzesz bron i karty.

Ujawnij te karte,

@&._* gdy w jednej rundzie dosiegnie cie
* . kilka kul. Otrzymasz tylko jedna rane

bez wzgledu na to, ile razy cie trafiono
w fazach 5 i 6 tej rundy. Mozesz uzy¢ tej mocy tylko raz.
Jesli przez cala gre nie uzyjesz tej karty otrzymasz
dodatkowe 10000$ na koniec rozgrywkKi.

Rada taktyczna: nie musisz sie obawia¢ kilku luf
\-— skierowanych w swojq strone.

To zabawne, ale|

wlasnie znalazle$ granat w kieszeni. Jesli kto$
do ciebie strzeli po tym jak ujawnisz ten fakt,
"} rana zaboli cie tak bardzo, ze upuscisz granat i
wybuch zrani wszystkich, ktorych postaci nie sg przewrocone.
Ujawnij te Kkarte z trakcie ktérej$ z pierwszych 3 faz rundy.
Pokaz wszystkim, Ze trzymasz granat. Na koniec fazy, podczas
ktérej otrzymasz nastepna rane wszyscy gracze, Kktorych
postaci nadal stoja (tzn. ktdérzy sie nie wycofali ani nie zostali
zranieni) takze otrzymuja znacznik Rany. Runda dobiega
konca, jako ze wszyscy leza schowani pod stotem lub s3 ranni.
Masz tylko jeden granat.
Rada taktyczna: Nie ujawniaj granatu zbyt wczes$nie... Bedzie
skuteczniejszy gdy twoi przeciwnicy beda mieli juz jakie$ rany.
Istnieje wieksze prawdopodobienstwo, ze nie beda wtedy do
ciebie strzela¢.

Przyktad: Podczas fazy 1 Tino wyjawia, Ze jest niespelna
rozumu i przyniost ze sobg granat!

Faza 3: Lotus i El Toro mierza do Tino, Huggy celuje w Lotus.
Faza 4: Mr. Black wycofuje sie bojac sie, Ze granat wybuchnie.
Faza 5: Lotus odkrywa karte ,Bang! Bang! Bang!”, Tino zostaje
zraniony, otrzymuje znacznik Rany i przewraca swoja postac.
Jako, Ze dostal postrzal granat wypada mu z reki i eksploduje.
Lotus, El Toro i Huggy sa ranni poniewaz sie nie wycofali.
Wycofal sie natomiast Mr. Black, ktory jako jedyny nie
otrzymuje rany. Runda natychmiast sie konczy: fazy 6 i 7 (oraz
8 w wariancie ,,Gliniarz w Mafii”) sa pomijane. Karty Pociskow
wystawione przez El Huggy'ego sa odrzucane.
Rozpoczyna sie nowa runda.

Toro i

mozesz wybra¢ swoj cel po
tym, jak uczynia to wszyscy pozostali
gracze. Te karte mozesz ujawni¢ w
dowolnej rundzie, przed faza 3.
0d tej chwili mozesz jako ostatni z graczy decydowac do
kogo wycelowa¢ w fazie 3. Karta dziala przez wszystkie
rundy do konca gry. Musisz jednak zadecydowa¢ o celu
przed Cwaniakiem (jesli ujawnit sie w grze).

Mozesz wybrac¢ swoja
karte Pocisku na koniec fazy 3.
Mozesz ujawnic te karte w dowolnej
rundzie, przed faza 3.




-

Mozesz wybra¢ swoja karte Pocisku na koniec fazy 3, kiedy
widzisz juz kto do kogo celuje.

Cwaniak czeka na decyzje Dzieciaka (jesli ten jest w grze)
zanim dokona swojego wyboru.

Na koniec gry za kazdy znacznik Hanby
otrzymasz +50008$.
Ujawnij swoja karte na koncu gry i zaréb po
5000$ za kazdy znacznik Hanby, Kktory
otrzymales w trakcie rozgrywki.
Rada taktyczna: Nie uda ci sie wygraé, jesSli bedziesz sie
wycofywal w kazdej rundzie, ale mozesz schowac sie pod stét
nie odczuwajac wyrzutéw sumienia, gdy tup jest stosunkowo

maty.

- _| Musisz ujawni¢ te Kkarte na koniec fazy,
podczas ktorej uzyles karty ,Bang! Bang!

Bang!”. Mozesz ja wzia¢ z powrotem, w zamian musisz

odrzuci¢ jedna z nieuzytych jeszcze kart Pociskow. Ta

Supermoc dziata tylko raz.

"Rada taktyczna: masz o jedng kule wiecej od pozostatych i jest

+5a08

Mozesz uzy¢ swojej karty
»Bang! Bang! Bang!” dwa razy w ciagu gry.

nia ,Bang! Bang! Bang!”! Uzyj jej aby zaskoczy¢ swoich
przeciwnikow Kkiedy sie tego najmniej spodziewaja.

Mozesz wzig¢ udziatl
w podziale tupu nawet jesli w tej rundzie sie
_ wycofales lub zostates$ ranny.

Mozesz uzyc¢ tej mocy tylko raz.

Musisz ujawni¢ te karte na poczatku fazy 7, zanim dojdzie do
podziatu. Przywracasz swoja posta¢ do pionu i bierzesz
pelnoprawny udzial w podziale zdobyczy.
Uwaga: ta moc nie dziala w rundzie, podczas ktorej
wybucht granat.

Tak jak w zasadach podstawowych, gra konczy sie
po 8 rundzie lub gdy na polu gry zostanie tylko jeden
Zywy gangster.
Karty Supermocy ,Super tchérz” i ,6 stop pod ziemia” o=
sa ujawniane (jesli sa w grze).
Gracze pozostali przy zZyciu podliczaja swoje pieniadze

\odeimuiqc 5000$% za kazdy znacznik Hanby (za wyjatkiem m

»Super tchorza”, ktory dodaje 5000$ za kazdy taki znacznil:h
,6 stop pod ziemia” dodaje takze 10000$ za kazdego
gangstera zabitego w trakcie rozgrywki.

Zwyciezca zostaje najbogatszy gracz sposrod zywych.

(tylko dla 5-6 SraCzy)

Przygotujcie gre wedlug zasad podstawowych. Dodatkowo,
wezcie 3 karty Centrali Telefonicznej, 6 kart Sekretnych Rél
i karte Telefonu.

Uwaga:
z uzyciem kart Supermocy.

Jest mozliwe polaczenie zasad tego wariantu

Przygotujcie tyle kart Sekretnych Rdl ilu jest graczy, ale jedna
z nich musi by¢ Kkarta gliniarza.

| Kazdy z graczy losuje jedna karte,7
patrzy na nia i odklada zakryta pod
swoja postaé. Tozsamo$ci graczy

zostana ujawnione dopiero na koniec
gry. Jako, ze jest tyle kart ilu jest graczy, jeden

z nich jest tajniakiem!

| @ Karte Telefonu poldzcie w zasiegu reki.

3 Kkarty Centrali Telefonicznej
uldzcie zakryte jedna na drugiej
na $rodku stotu. Karta nr 3 ,,Wystane positki”
musi znalez¢ sie na spodzie.

Znaczniki Hanby odwrdéécie pomaranczowa strong ,tchdorza”
do gory.

Zadaniem policjanta jest telefoniczne wezwanie
positkow przed koncem 6 rundy i doczekanie procesu,
na ktéorym bedzie zeznawal. Jesli policjant nie moze
wezwac positkow, moze wygrac¢ jedynie wtedy gdy

bedzie jedynym graczem, ktory ostanie sie przy zyciu. -I/




Géli gliniarz nie wygra, zwyciezca zostaje najbogatszy gangster
sposrod zywych.

W poréwnaniu z przebiegiem gry podstawowej, dodano nowa
faze na koncu pierwszych 6 rund: faze Telefonu.

Jak tylko podzial tupéw zostal dokonany, gracze, ktoérzy brali
w nim udzial przekazujq sobie karte Telefonu.

- a jesli nie bral udzialu w podziale jego najblizszy sasiad -
bierze do reki karte Telefonu strong ,Telefon nieuzyty”
skierowana ku gorze i przekazuje ja pod stotem kolejnemu
graczowi, ktéry brat udziat w podziale. Ten gracz przekazuje ja
dalej itd. Podczas gdy karta jest przekazywana pod stolem
z reki do reki, gliniarz (i tylko on) moze po kryjomu odwrdcic¢ ja
na druga strone aby wykonac telefon na policje. Jak tylko karta
dojdzie do ostatniego gracza laduje z powrotem na stole. Jesli
odKkryta strona pokazuje, ze ,telefon zostal uzyty” oznacza to, ze
tajniak zadzwonil po swoich kolegéw po fachu.

Jesli telefon zostal uzyty, pierwsza karta z puli kart Centrali
Telefonicznej jest odkrywana.

= i
7]

Kiedy odkryta zostanie ostatnia, trzecia Kkarta,
oznacza to, Ze policja zostala powiadomiona
|| nadciagaja posilki.

Jesli gliniarz pozostanie zywy wygrywa!

Ale od tego momentu, przez wszystkie rundy do

Znaczniki Hanby nalezy odwroci¢ strong z ,kogutem”
do gory. To pozwoli okresli¢, kto sie wycofat

@ juz po wezwaniu positkow.
Uwaga: Nie jest wazne ile razy gliniarz wycofat sie zanim
positki zostaty wezwane.

\.

konca gry, moze sie wycofa¢ tylko raz. PR

Przyktad: ‘

Wtasnie toczy sie faza 8 drugiej rundy. Dokonano podziatu
pomiedzy El Toro, Lotus i Mr. Black (ich postacie nie zostaly
przewrdcone). Tino i Huggy albo z powodu rany albo wycofania
sie przewrdcili swoje postacie. Ojciec Chrzestny (Tino) bierze ze
stolu karte Telefonu stronqg ,Telefon nieuzyty” do gory i
przekazuje jq El Toro. El Toro, ktéry jest gangsterem, przekazuje
ja pod stotem do Lotus. Ona takze nalezy do gangsterskiej braci.
Przekazuje karte dalej do Mr. Black’a. To on jest tajniakiem.
Decyduje sie odwrdcié¢ karte i zadzwonié¢ na policje. Jako, ze byt
takze ostatnim graczem, ktéry brat udzial w podziale, wyktada
karte z powrotem na stot... i niespodzianka! Telefon zostat uzyty.
Wierzchnia karta Centrali Telefonicznej jest odkrywana
i potozona obok pozostatych. W powietrzu czué napiecie a wokét
stotu krqzq petne podejrzen spojrzenia. El Toro, Lotus i Mr. Black
starajq sie dowies¢ swej niewinnosci: ale wiadomo, Ze tajniakiem
jest jedno z nich. To dobrze dla Tino i Huggy’ego. Nie brali
udziatu w podziale i dlatego sq poza podejrzeniem.

Gra sie konczy po 8 rundzie lub wczes$niej, jesli przy zyciu
pozostata tylko jedna osoba (zostaje zwyciezca).

Jesli policja zostala powiadomiona na czas i gliniarz zdotat
przezy¢ z maksymalnie jednym znacznikiem Hanby
oznaczonym ,kogutem” (co oznacza, Ze wycofatl sie co najwyzej
raz od momentu wezwania positkéw) wygrywa!

Jesli nie, zwycieza zywy gangster z najwieksza ilo$cig pieniedzy.
Nie zapomnijcie o odjeciu 5000% za kazdy znacznik Hanby bez
wzgledu na to, ktéra strona jest odwrécony ku gorze.
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Ten wariant wymaga od wszystkich graczy dobrej znajomosci
podstawowych zasad gry. Sugerujemy wyznaczenie
moderatora podczas pierwszej rozgrywki w tym wariancie.

2 kopie gry ,CA$SH'N GUNS$".

Naleze¢ do gangu, ktéry na koniec gry posiada najwiekszy tup.

Wymieszajcie banknoty z obu pudelek. Uformujcie z nich 8
stosow po 10 banknotéw. Znaczniki Ran i Hanby z obu
zestawow polozcie w zasiegu reki. Losowo dobierzcie sie
w 3osobowe grupy. Czlonkowie kazdej z nich musza teraz
wybra¢ ojca chrzestnego - szefa ich gangu. Pozostali dwaj
czlonkowie zostana jego ochroniarzami.

Tak jak w wariancie podstawowym, kazdy z graczy bierze
swoja postac, karty Pociskow i pistolet. Do jednego pelnego
zestawu kart Supermocy doldzcie z drugiego zestawu
nastepujace Karty: #1, #2, #4, #8, #9 i #10 (mozZecie doda¢ #11
,Strzelba”, jesli ja macie). W ten sposob powstanie zestaw 16
kart (lub 17 wliczajac Strzelbe). Rozdajcie teraz karty réwno
pomiedzy grupy, tak aby kazda dostata maksymalna
mozliwg ich liczbe (bedzie to zaleze¢ od ilosci grup).
Czlonkowie kazdego gangu decyduja wspoélnie jak
rozdysponowac karty wewnatrz swojej grupy. Kazdy
z graczy musi zostawic sobie jedna i tylko jedna
Supermoc. Jesli gracze nie potrafia doj$¢ do
porozumienia ostateczna decyzje podejmuje ojciec
chrzestny grupy. Tak jak w grze podstawowej

karty Supermocy pozostajg tajne az do chwili uzycia.

Po rozdzieleniu kart Supermocy, ochroniarze kazdej grupy

®

\_mogq wymienic¢ sie kartami Pociskow miedzy soba.

Dzieki temu moga zoptymalizowaé swoja strategie w zaleinoé—clh
od posiadanych kart Supermocy. Kazdy z ochroniarzy musi mie¢
8 Kkart Pociskéw. Czlonkowie grupy siadaja przy stole obok
siebie, ojciec chrzestny w S$rodku pomiedzy swoimi
ochroniarzami.

Wedlug zasad podstawowych, acz z pewnymi wyjatkami:

- Odkryjcie jeden z 8 stosow banknotow.

- Kazdy gracz wybiera swoja karte Pocisku po
konsultacjach z pozostalymi cztonkami grupy. Grupa wspélnie
ustala taktyke i cele.

- bez zmian.

- Ochrona ojca chrzestnego: kiedy odkrywane sa karty
Pociskow i strzal(y) mialby dosiegna¢ ojca chrzestnego jeden
z ochroniarzy moze zadecydowac o zastonieciu szefa i wzieciu
pocisku / pociskéw na siebie. Jesli ochroniarz wybierze taka
opcje wszystkie lufy skierowane dotad w szefa kieruja sie w jego
strone. Ojciec chrzestny otrzymuje znacznik Hanby. Ochroniarz
zastaniajac szefa nie moze sie uchyli¢ tj. wycofa¢. W przypadku
jesli posréd pociskow wymierzonych teraz w ochroniarza
znajduja sie zaréwno karty ,Bang! Bang! Bang!” jak i ,Bang!”
ochroniarz pada ranny pod wplywem tej pierwszej w fazie 5 i w
fazie 6 ojciec chrzestny nie jest juz chroniony. Ponadto, ojciec
chrzestny nie moze by¢ chroniony przed wybuchem granatu.

- Jak w podstawowej wersji tup jest dzielony pomiedzy
wszystkich graczy pozostalych w grze. Jednakze pieniadze
otrzymane przez czlonkow grupy laduja zakryte przed ojcem
chrzestnym i odtad naleza do calego gangu.

Po 8 rundzie kazdy gang podlicza swoje tupy i optaca koszta
pogrzebu tragicznie zmartych kolegéw. Gracze pozostali przy
zyciu odejmuja 5000$ za kazdy znacznik Hanby. ,Super
tchorz” dodaje sobie 5000$ za kazdy znacznik. Takze gracz
z karta ,6 stop pod ziemia” dodaje 10000$ za kazdego
martwego gangstera z innych grup. Martwi czlonkowie
jego wlasnego gangu sie nie licza!

4By Na koncu, odbywaja sie poch6wki. Gangi ptaca 20000$
~=7a pogrzeb ochroniarza i 50000$% za pogrzeb szefa.
Wygrywa gang z najwieksza iloscia pieniedzy! Martwi
ciesza sie z sukcesu posmiertnie. W przypadku remisu

Jdwygrywa gang z wieksza iloscia zywych czltonkéw. Jesli
7 i w tym wzgledzie jest remis wygrywa grupa z mniejsza
ilo$cia znacznikow Hanby. ‘,)




