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CHINATOWN

Nowy Jork — lata 60. XX wieku. Nowa fala chifiskich emigrantow zasiedla Chinatown. Ustawa imigracyjna z 1965 r.
powoduje demograficzny boom dzielnicy! Juz teraz sigga ona od Canal Street ze strony pdtnocnej do Bowery Street po stronie
wschodniej. Imigranci - ciezko pracujacy mezczyzni i kobiety, przybywaja tysigcami i kupuja budynki pod nowo zaktadane
pralnie, szwalnie i restauracje. Kazdy chce by spehit si¢ jego Amerykanski Sen!

W tej grze przyjmiesz rolg jednego z takich imigrantow. Oszczgdnosci catego zycia spoczywaja w twojej Kieszeni,

a Nowy Jork stoi przed toba otworem! Czy bedziesz wiedziat jak wykorzysta¢ swoj talent i pienigdze, aby zbi¢ fortune?

0O GRZE

Plansza przedstawia Nowojorski Chinatown lat 60°. Dzielnica podzielona jest na 6 przecznic zawierajacych budynki
ponumerowane od 1 do 85.

Gra rozgrywa si¢ przez 6 rund reprezentujacych kolejne lata 1965-1970. W kazdej rundzie gracze uzyskaja dochod

z posiadanych przez siebie przedsigbiorstw.

Zysk bedzie tym wigkszy im wigcej sklepdw tego samego rodzaju bedzie znajdowato si¢ w sasiadujacy ze sobg budynkach
Na poczatku kazdej rundy gracze beda losowaé nowe karty budynkow i kafelki sklepow. Nastepnie beda musieli
wykorzysta¢ swoje zdolnosci negocjacyjne, aby uzyskaé budynki i sklepy, na ktoérych im zalezy i aby uzyskac najlepsze
ceny za te, ktorych chcg si¢ pozbyc.

Nie zawsze bedzie to jednak proste. ..

W grze, w ktorej handlowa¢ mozna wszystkim, obowigzuja tylko twarde prawa wolnego rynku.

ELEMENTY

5 kart pomocy 85 kart budynkow 84 kart pienigdzy
(w nominatach 10,000 $, 50,000 $,
100,000 $ oraz 200,000 $)
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150 znacznikow wlasno$ci
(po 30 w kazdym z 5 koloréw)

90 kafelkow sklepow
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PRZYGOTOWANIE GRY

KRaFELKRI SKLEPOW

Umies$¢ plansze na $rodku stotu.

Kazdy gracz wybiera dla siebie jeden z kolorow znacznikow wiasno$ci (czerwony, zotty, zielony, biaty lub czarny)
I zabiera 30 z nich.

Kazdy gracz otrzymuje karte pomocy. Na jednej stronie znajduje si¢ liczba kart budynkéw i liczba kafelkow ze
sklepami, ktore kazdy gracz otrzymuje na poczatku kolejnych rund. Na drugiej stronie znajduje si¢ tabelka
okreslajace dochod uzyskiwany z przedsiebiorstw o roéznej wielkosci.

Kazdy z graczy otrzymuje karty pienigdzy o tacznej wartosci 50.000 $. Pozostate pieniadze odktadane sg obok
planszy jako bank.

Kafelki sklepéw nalezy wtozy¢ do woreczka, ktore takze umieszcza si¢ obok planszy.
Karty budynkow tasuje si¢ i uktada w jeden stos obok planszy.

Znacznik roku (rundy) nalezy umiesci¢ na polu z rokiem “1965” na chinskim kalendarzu w prawym dolnym rogu
planszy.

Gracz, ktory jako ostatni odwiedzit Chinatown ( w Nowym Jorku, Montrealu, Paryzu lub innym mie$cie) otrzymuje
kartg pierwszego gracza.

Kafelki sklepéw reprezentujg rozne typy
przedsiebiorstw, ktore powstawatly

w Nowojorskim Chinatown w latach 60. XX
wieku.

Kafelki po lewej przedstawiaja 12 typow
przedsigbiorstw.

Kazdy kafelek ma numer (3, 4, 5 lub 6), ktory
okresla ile potaczonych kafelkow
(potaczonych bokami nie rogami) jest
potrzebnych, aby przedsigbiorstwo uzyskato
najwigkszy rozmiar i co za tym idzie dawato
najwickszy zysk.

Dla kazdego rodzaju przedsigbiorstwa w grze
znajduja si¢ 3 kafelki wigcej niz jego
maksymalny rozmiar.

Przykiad: jest 6 kafelkow zaktadow

Dim_SUm fotograficznych i 9 kafelkow restauracji.
+ ™
1 Gracze buduja przedsicbiorstwa umieszczajac
- kafelki sklepow na pustych polach budynkow
N i5 na planszy.

Mozna powiekszy¢ rozmiar przedsigbiorstwa
przez doktadanie kolejnych kafelkow tego
samego rodzaju na przylegtych wolnych
budynkach.

Przedsiebiorstwo moze mie¢ wielkos¢ od
1 do 6 kafelkéw. Im blizej maksymalne;j
wielkosci, tym wigkszy zysk generuje ono
pod koniec rundy.




CEL GRY
Gracz z najwieksza ilo$ci pieniedzy na koncu 6. rundy wygrywa.

PRZEBIEG GRY

Gra toczy si¢ przez 6 rund. Kazda runda reprezentuje jeden rok.
Gra zaczyna si¢ w roku 1965 (Rok Weza) i koficzy w roku 1970 (Rok Psa).

Kazda runda dzieli si¢ na 6 faz:

Rozdzielaniu kart budynkow
Losowanie kafelkow sklepow

Handel

Budowanie sklepow

Pobieranie zyskow

Przesunigcie wskaznika na kolejny rok
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1. Rozdzielanie kart budynkow

Pierwszy gracz (z karta pierwszego gracza) rozdaje karty budynkéw graczom zgodnie z Tabela 1.

Karty te reprezentuja wlasnos¢ budynku o okreslonym numerze na planszy. Jest 85 budynkéw podzielonych na
6 przecznic.

3 graczy 6/4 6/4 6/4 6/4 6/4

4 graczy 6/4 5/3 5/3 5/3 5/3 5/3

5 graczy 5/3 5/3 5/3 4/2 4/2 4/2
Tabela 1

Rozdawanie kart przebiega zgodnie z nastgpujacymi regutami:

* Liczba rozdawanych kart zalezy od liczby graczy i kolejnej rundy w grze.

» Kazdy gracz otrzymuje liczbe kart budynkéw zgodnie z liczba po lewej stronie znaku ,,/” (Wyzsza).

* Druga z liczb (po prawej stronie znaku ““/’) okresla, ile kart kazdy gracz musi zatrzymac.

 Kazdy gracz musi odrzuci¢ pozostate karty.

* Odrzucone karty nalezy odtozy¢ z powrotem na stos kart niewykorzystanych i1 przetasowac caly stos.

* Kazdy z graczy odkrywa swoje karty budynkow i umieszcza swoje znaczniki wlasnosci na odpowiadajacych im
budynkach na planszy. Wykorzystane karty budynkéw mozna wtedy usunaé z gry.

Przyktad: W grze na 4 graczy, w pierwszej rundzie kazdy z graczy otrzymuje 6 kart budynkow.
Nastepnie musi odrzuci¢ 2 karty tak, aby pozostawi¢ w rece 4 karty (,,6/4”).




2. Losowanie kafelkéw sklepow
Rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara, kazdy gracz losuje
z woreczka nowe kafelki sklepow. Liczbe kafelkoéw do wylosowanie okresla Tabela 1 (str. 4)

Losowanie kafelkow sklepow przebiega zgodnie z nastepujacymi regutami:

* Liczba losowanych kafelkow zalezy od liczby graczy w grze.

* Kazdy gracz losuje liczbe kafelkow zgodnie z czerwong liczbg z wiersza odpowiadajacego ilosci graczy.
« Kafelki sklepéw nalezy trzymac zakryte do momentu, az wszyscy gracze wylosuja swoje kafelki.

» Wszystkie kafelki nalezy odkry¢ jednoczes$nie, taka by kolejna faza handlu rozpoczeta si¢ jednoczesnie dla
wszystkich graczy.

3. Handel

W tej fazie wszystkie chwyty sa dozwolone! Obowigzuja tylko prawa wolnego runku. Wszystkie negocjacje i wymiany
przeprowadzane sg jednoczesnie. Kazdy gracz moze handlowa¢ z dowolnym graczem lub z dowolng liczba graczy
jednoczesnie! Gracze mogg nawet przerywaé inne negocjacje Swoimi propozycjami.

Wszystko moze by¢ przedmiotem negocjacji i handlu: budynki (puste jak i te z wybudowanymi juz sklepami), kafelki
sklepow oraz pienigdze. W dowolnych kombinacja i ilo$ciach!

Kiedy przedmiotem handlu jest budynek (pusty lub z wybudowanym juz sklepem), nalezy zmieni¢ znacznik wiasciciela na
tym budynku na nowy. Stary znacznik wtasno$ci wraca do wlasciciela.

Negocjacje trwaja do momentu, kiedy wszyscy gracze zakoncza wlasne negocjacje i zgodza si¢ na przejscie do kolejnej
fazy.

Wazne: Kafelek sklepu umieszczony na budynku nie moze by¢ przeniesiony na inny budynek albo usunigty z planszy.
Moze natomiast zmieni¢ si¢ jego wlasciciel.

Przyktad: Maciej (czerwony) proponuje
Paulinie (zo6tty) ® Maciej ®

- jego herbaciarni¢ (juz zbudowana)
- 10,000 $
za

- jej 2 kafelki sklepu ,,Dim Sum”
- budynek nr 20.

Paulina zgadza si¢ na wymiang. Przekazuje
Maciejowi

- dwa kafelki sklepu ,,Zim Sum”

i otrzymuje w zamian

- 10,000 $

Oprocz tego:

- czerwony znacznik Macieja zostaje zdjety
z jego herbaciarni (wraca do Macieja)

1 zastapiony zostaje zottym znacznikiem
Pauliny.

- 70lty znacznik Pauliny zostaje zdjety

z budynku nr 20 (wraca do Pauliny)

1 zostaje zastapiony czerwonym
znacznikiem Macieja.

Paulina posiada teraz potaczone 3 kafelki
herbaciarni.




4. Budowanie sklepow

Rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz ktadzie
na planszy/buduje dowolna ilo$¢ sklepow. Gracz ktadzie swoj kafelek sklepu na plansze na wolny budynek bedacy w jego
posiadaniu.

Bardzo wazne jest, aby na nowo wybudowanych sklepach gracze umieszczali swoje znaczniki wtasno$ci. Gracz decyduje,
czy chce wybudowac budynek czy spasowac. Gracz, ktory spasuje nie moze juz budowac sklepow w tej fazie.

Gracz moze wybudowac¢ sklep obok grupy tych samych sklepéw bedacych w jego posiadaniu. Sklepy tego samego typu
potozone obok siebie i nalezace do jednego gracza tworza przedsigbiorstwo.

Przyktad: Paulina posiada trzy przylegajace do siebie sklepy “Dim Sum”. Tym
samym posiada przedsigbiorstwo ,,Dim Sum” o rozmiarze 3.

W przysztych rundach moze dotozy¢ kolejne kafelki ze sklepu “Dim Sum”

i powickszy¢ swoje przedsigbiorstwo.

Potozone obok siebie kafelki tego samego typu, ale posiadane przez ré6znych graczy nie tworza jednego
wspolnego przedsigbiorstwa.

Przyktad: 4 kafelki sklepow z tropikalnymi rybami leza obok siebie. Maciej
(czerwony) posiada 3 z nich, a Szymon (zielony) tylko 1. Maciej posiada tym
samym przedsigbiorstwo o rozmiarze 3 a Szymon
‘ o rozmiarze 1. Jesli dalej w ciagu gry Szymon sprzeda Maciejowi swdj sklep,
| przedsiebiorstwo Maciej bedzie miato rozmiar 4.

Jesli gracz posiada wigcej potaczonych sklepow takiego samego rodzaju niz maksymalna mozliwa liczba dla tego typu
sklepow (liczba w prawym dolnym rogu kafelka sklepu), wtedy nalezy traktowacd je jako 2 oddzielne przedsiebiorstwa.
Jedno o maksymalnej wielkosci, drugie zawierajace pozostate kafelki.

Przyktad: Maciej posiada 5 potaczonych sklepéw foto. Tym samym posiada dwa
przedsiebiorstwa foto: jedno o rozmiarze 3 (maksymalna wielko$¢), drugie
0 rozmiarze 2.
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5. Pobieranie zyskow

Na koncu kazdej rundy, gracze otrzymuja pieniadze za kazde przedsi¢biorstwo posiadane przez nich na planszy. Kafelki
sklepow, ktore nie zostaty umieszczone na planszy i puste budynki (nawet ze znacznikami wtasnos$ci) nie daja
wiascicielowi zadnych pieniedzy. Gracz wyznaczony jako bankier, wydaje pienigdze graczom zgodnie z nastepujacymi
zasadami:

nieukonczone 20 000 60 000 80 000 e
ukonczone £ = 50 000 80 000 110 000 140 000

Tabela 2

Wysokos¢ dochodu wyznaczana jest w zalezno$ci od wielko$ci przedsigbiorstwa (od 1 do 6 kafelkow) oraz stanu
ukonczenia przedsiebiorstwa (ukonczone lub nieukonczone).

Przedsigbiorstwo, ktore osiagneto swoja maksymalna wielko$¢ (zgodnie z oznaczeniem na kafelkach) uwaza si¢ za
ukonczone i zarabia ono najwiecej pienigdzy.

Przyktad: Przedsigbiorstwo z antykami sktadajace si¢ z 6 kafelkow uwaza si¢ na ukonczone, a Przedsigbiorstwo Dim Sum
ztozone z 4 kafelkoéw za nieukonczone. Ukonczone przedsigbiorstwo Dim Sum sklada si¢ z 5 potaczonych kafelkow.

Przykiad obliczania dochodu: Na koncu 3. rundy Szymon posiada nastepujace przedsiebiorstwa

Szymon otrzymuje 50, 000 $ za ukonczong restauracje z owocami morza (przedsigbiorstwo Sea food), ale tylko 40, 000
$ za pralni¢ (przedsigbiorstwo Laundry - rozmiar 3) poniewaz nie jest jeszcze ukonczona (nie osiggneta maksymalnego
rozmiaru 5 kafelkow).

Dwie fabryki (przedsigbiorstwo Factory) rozliczane s3 jako dwa osobne przedsigbiorstwa, poniewaz nie sg ze sobg
potaczone. Szymon otrzymuje 20, 000 $ za fabryke o jedna fabryke (2 kafelki) oraz 10, 000 $ za druga fabryke (1 kafelek).
Te dwie fabryki moga by¢ potaczone w jedna, jesli Szymon umiesci w przysztych rundach kafelek fabryki na budynku 55.

WAZNE: Gracze nie powinni ujawniaé w czasie gry sumy ich pieniedzy.

6. Przesuniecie wskaznika na kolejny rok
Na koncu kazdej rundy znacznik roku nalezy przesunaé na kolejne pole w chinskim kalendarzu.

KRONIEC GRY

Gra konczy si¢ po zakonczeniu 6 rundy, kiedy znacznik roku znajduje si¢ na roku 1970 (Rok Psa). Gracze otrzymujg po raz
ostatni dochody z przedsigbiorstw. Wygrywa gracz z najwieksza iloscig pieniedzy.

W przypadku remisu, wygrywa gracz z najwicksza iloscig kafelkow umieszczonych na planszy.



SUGESTIA

Zamiast usuwac karty budynkow z gry, dobrze jest trzymac je przed soba w czasie gry jak akty wiasnosci. Kiedy
budynek zostanie sprzedany mozna wtedy, oprocz zamiany znacznika wiasnosci, wymieni¢ si¢ kartami odpowiednich
budynkow. W ten sposéb, jesli znaczniki wiasnosci planszy przez przypadek sie przesung, bardzo tatwo ustali¢
wilasciciela budynku korzystajac z kart wtasnosci.
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