Jeleli wygrasz strzelaninf, to bierzesz Ueton yrmy i
ukjadasz go odkrytego przed sobN T teraz kontrolu-
jesz tN yrmi. Wszystkie karty gangster-w zagrane
na tN yrmii zostajN odrzucone. DociNga sifi nowN
yrmii i umieszcza sifi jN na Srodku stoju.

Ukjady pokerowe (od najsilniejszego do najsjabszego)

Chicago pificiu gangster-w o tej samej wartoSci
Poker

Poker pificiu gangster - w tego samego koloru o
pificiu kolejnych wartoSciach

Thczowy pificiu gangster-w z pificiu r-Unych
Strit kolor-w o pificiu kolejnych wartoSciach

Kareta czterech gangster-w o tej samej
wartoSci

Ful tr-jka i para

Kolor pificiu gangster-w o tym samym kolorze

Strit pificiu gangster - w o pificiu kolejnych
wartoSciach

Tr-jka trzech gangster-w o tej samej wartoSci

Dwie pary dwa razy po_dw-ch gangster-w o tej
samej wartoSci

Para dw-ch gangster-w o tej samej wartoSci

Wysoka pojedynczy gangster
karta

Jak w zwykiym pokerze remisy dla takich samych
ukgad -w rozwilzuje sifi w przedstawiony ponilej
spos-b:

++ Chicago Poker, Kareta albo Tr-jka: O zwycii-
stwie decyduje wartoST kart w Chicago Pokerze,
karecie lub tr-jce. Przykgad: Chicago Poker z
pificioma A90 jest wyUej nill Chicago Poker z A4o.

% Ful: O zwycifistwie decyduje wartoST kart w tr-j-
ce. Przykjad: Tr-jka A80 i dw-jka A10 jest wyUej
nil tr-jka A70 i dw- jka A50.

«» Poker, Tficzowy Strit i Strit: O zwycifistwie decy-
duje wartoST najwyUszej karty. Przykijad: Strit z
A120 jako najwyUszN kartll wygrywa ze strfitem z
A90 jako najwyUszN kartN.

% Kolor: O zwycifistwie decyduje wartoST najwyU-
szej karty, potem drugiej najwyUszej karty itd.
Przykiad: Kolor z A110 jako najwyUszN kartfl
wygrywa z kolorem z A80 jako najwyUszN kartN.

% Dwie pary: O zwycifstwie decyduje wartoST
wylszej pary, a potem wartoST nilszej pary, a
nastfipnie pojedyncza karta. Przykjad: Dwie
pary skiadajce sifi z dw-ch A116 i dw-ch A6d
wygrywajl z dwoma parami skjadajNcymi sifi z
dw-ch A110 i dw-ch A20.

+% Para: O zwycifistwie decyduje wartoST party,
a potem najwyUsza z pozostajych kart, potem
druga najwyUsza itd. Przykiad: Para dw-ch A9
wygrywa z parN A70.
+% Wysoka karta: O zwycifistwie decyduje wartoST
najwyUszej karty, potem drugiej najwyUszej itd.
JeCeli dw-ch (lub wificej) graczy wcilU remisuje
to kaldy z nich natychmiast zagrywa jednN zakryt\
kartfi z riiki (przysyja posigki). Nastiipnie odsjania
sifl karty i najwyUsza z nich wygrywa strzelaninii.
Zulyte karty odrzuca sifi na stos kart odrzuconych,
a z talii cilNlgnie sifi karty zastfipcze.
JeCeli po odsjonificiu karty posijkowej wciNU jest
remis, to remisujNicy gracze ponownie zagrywajN
po jednej karcie (i dociNgajN karty zastfipcze) i
por -wnujil wartoST tych kart. Dzieje sifi tak al jeden
z nich wygra strzelanini.

6.0 ZWYCINSTWO

Gra natychmiast siit koEczy jeUeli jeden z graczy:

+ Kontroluje trzy yrmy tego samego rodzaju

% Kontroluje cztery r-Une yrmy (po jednej z kalde-
go rodzaju) albo

+% Kontroluje pifil yrm.

Ten gracz wygrywa rozgrywka.

Uwaga: by rozgrywka byga kr-tsza (zwjaszcza

w rozgrywkach 5 i 6osobowych) moUna gral do
momentu al jeden gracz zdobridzie dwie yrmy tego
samego typu albo 3 dowolne yrmy.

Specjalny przypadek: Jeleli skoGczy sifi stos yrm,
to gra toczy sifi z yrmami wcilll dostiipnymi na
stole. Jeleli po przejficiu kontroli nad wszystkimi
yrmami wciN nie ma zwycifizcy, to zostaje nim ten,
kto przejNj ostatniN yrmii, nawet jeeli sN gracze,
kt-rzy kontrolujN wificej yrm.

8.0 WARIANT

By gra stafa sifi bardziej taktyczna moUna usuniT
wszystkie karty specjalne i gral ulywajNc tylko kart
gangster - w.

Rebel Centrum Gier

ul. Matejki 6, 80-232 GdaEsk

tel. (058) 347 02 04

Sprzedal hurtowa: F REBEL.r.
tel. 0502 352 454 Centrum gier
Wersja polska na zlecenie sklepu Rebel
Rebel.pl - najwinkszy sklep z grami.

Strona dla odbiorc-w hurtowych
http://hurt.rebel.pl

Tigumaczenie i skjad: Szymon Szweda

Dla 2 do 6 graczy w wieku od 10 lat
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1.0 WSTNP

Witaj w ryczlicych latach dwudziestych! Jeste$
bossem gangsterskiego podziemia cieszNcym sifi
i\ sjawN, a w Chicago kwitnie zorganizowana
przestiipczoSl.

Twoim celem jest przejricie kontroli nad legalny-
mi i nielegalnymi r-djami zysk-w: tajne bary,
kasyna, kluby jazzowe oraz browary/destylarnie.
Powiniene$ wysjal kilku swoich chjopak-w,
kt-rzy zastraszN wiaScicieli, by ci skierowali sif
do ciebie. JednakUe czasami jatwiej jest to zrobil
po prostu wygrywajNc cafy biznes przy stoliku
pokerowym!

Bossem boss-w Chicago zostaje ten, kto kontro-
luje 3 yrmy tego samego typu lub 4 r-Une typy
yrm lub 5 yrm.

2.0 ELEMENTY

Kaldy egzemplarz Chicago Poker zawiera:

% 20 heksagonalnych Ueton-w yrm (5 tajnych
bar-w, 5 klub -w jazzowych, 5 browar - w/de-
stylarni, 5 kasyn)

% 87 kart
+% 75 kart gangster -w (z wartoSciami 1-15 w

pificiu kolorach)
+¢ 6 kart specjalnych
% 6 kart podsumowujNcych zasady

¢ 4 znaczniki strzelanin

¢ Zasady

Jeleli jakiego$ elementu brakuje lub jest znisz-

czony, to nalelly skontaktowal sifi ze sklepem

Rebel - www.rebel.pl.

2.1 Firmy

20 Ueton-w yrm przedstawia tajne bary, kasyna,
kluby jazzowe oraz browary/destylarnie. Kiedy wy-
syjasz do yrmy gangstera, to kijadziesz jego karti
po tej stronie Uetonu, na kt- rej jest nazwisko bossa,
w kt-rego sifl weielasz. Twoja karta z podsumowa-
niem zasad pokazuje r-wniel Twojego bossa, wific
podczas rozgrywki wiadomo kto jest kim.

2.2 Karty

Al Capone
zagrywa karty

Bugsy Moran
zagrywa karty
tutaj

2.2.1 Karty gangster-w

Karty gangster-w ukfada sifi obok r-Unych yrm
w taki spos-b, py tworzyl kombinacje pokerowe,
kt-re pozwalajN na przejicie yrm.

2.2.2 Karty specjalne

Zagranie kaldej z kart specjalnych pozwala na
wykonanie specjalnej akcji.







