WSTEP

Kingpin to gra taktyczna, przeznaczona dla 2 graczy, w wieku od 18 lat. Przewidy-
wany czas jednej rozgrywki to 15 - 30 minut.

CEL GRY

Kazdy gracz wciela sie w role tytutowego kingpina - szefa mafii. Celem gry jest

NGFPIN

pokonanie wrogiej mafii, prowadzonej przez przeciwnika.

ELEMENTY GRY

Gra sktada sie z nastepujacych elementow:

o dwustronna plansza,

o 24 zetony gangsterow,

« 3 znaczniki akcji,

¢ 12 znacznikow ostrzatu,
instrukcja.

PLANSZA

Dwustronna plansza przedstawia sporne terytorium, o ktore konkuruja mafie. Gra
rozgrywana jest na wybranej stronie. Plansza podzielona jest na pola, obok pdl

przedstawiony jest tor akcji.

STREFA WPLYWOW

6 pol - po 3 dla kazdej ze stron, utozo-
ne na przeciwlegtych bokach planszy.
Na polach po swojej stronie planszy
gracz moze wystawia¢ swoje zetony
gangsterow (patrz ,,Przebieg gry”).

ZIEMIANICZYJA

Pola na planszy oznaczone kolorem
czerwonym. Zajecie ziemi niczyjej

to jeden ze sposobow wygrania gry
(patrz ,,Zakonczenie gry”).

ZETONY GANGSTEROW

24 Zetony w 3 kolorach - po 8 w kaz-
dym kolorze. Kazdy Zzeton reprezen-
tuje gangstera, nalezacego do jednej
z mafii:

« niebiescy to mafia wtoska,

« zieloni to Yakuza,

e pomaranczowi to mafia rosyjska.
Kazdy gangster jest w kolorze mafii,
do ktorej nalezy.

Ziemia niczyja oznaczona na zotto.

Na dole zetonu ma imie i nazwisko
oraz wytrzymatosé

|, a na pozostatych bokach informacje o atakach, wspar-

ciu, obstawie lub tez jest snajperem (patrz ,,Przebieg gry”).

Dodatkowo 3 zetony z kazdej mafii to zetony startowe oznaczone biatym kolo-

rem rewersu (patrz ,,Przygotowanie”).

Bk R

atak: strzelanina atak: podjazd obstawa

wsparcie

shajper .

ZNACZNIKI AKCJII

3 znaczniki uzywane na torze akcji, po jednym dla kazdej mafii.

ZNACZNIKI OSTRZALU

12 znacznikéw uzywanych do oznaczania pol ostrzeliwanych przez snajpera. 3 dla

mafii wtoskiej, 3 dla rosyjskiej i 6 dla Yakuzy.

PRZYGOTOWANIE

Przed rozpoczeciem gry nalezy:

1. Wyjac elementy gry z pudetka.

2. Plansze utozy¢ pomiedzy graczami wy-
brang strona do gory.

3. W dowolny sposoéb wylosowac gracza,
ktory zacznie gre.

4. Gracz startowy musi wybra¢ gang, kto-

rym bedzie grat, potem robi to jego
przeciwnik.
Kazdy gracz wybiera z zetonéw gangu
3 startowe i ktadzie je odkryte przed soba
— tak by on i jego przeciwnik widzieli
tres¢ zetonow. Reszte Zzetonow swojej ar-
mii kazdy gracz tasuje i uktada przed soba
rewersem do gory.

5. Kazdy z graczy ktadzie obok siebie
znaczniki snajperow w kolorze swojego
gangu.

6. Znaczniki akcji nalezy potozyc na torze akcji
na polu 25.

. Teraz mozna zaczac gre.

PRZEBIEG GRY

Gra podzielona jest na nastepujace po sobie

tury. W kazdej turze gracze wykonuja po jed-
nej akcji. Akcje dzielg sie na dwa rodzaje: ruch i atak.

RUCH

Wykonujac akcje, gracz moze:

« wystawic Zeton,

e obroci¢ zeton,

o przesunac zeton,

« wykonac roszade.

Po wykonaniu ruchu gracz startowy przesuwa znacz-
nik akcji w kolorze gracza, ktory wtasnie wykonat ak-
cje o jedno pole w dot.

WYSTAWIENIE ZETONU

Gracz moze wystawic¢ jeden z odkrytych zetonow swo-
jej mafii lezacych przed nim na stole. Ktadzie zeton na
wolnym polu swojej strefy wptywoéw. Zeton moze by¢
obrécony w dowolna strone.

Po wystawieniu zetonu gracz - dopoki ma zetony w swo-
jej talii - dociaga jeden i ktadzie odkryty przed soba.

Gangster Yakuzy

Gangster rosyjski

Zeton obrécony poprawnie

O o

pola.

Niedozwolony obrot o inny kat

wolnym kierunku.

Snajper

Gracz, ktory wystawi zeton
snajpera powinien od razu
oznaczyc¢ znacznikami ostrza-
tu pola, ktore sa przez niego
ostrzeliwane.

Jezeli snajper przejdzie na
inne pole, znaczniki nalezy
odpowiednio przesunac.

OBROCENIE ZETONU

Lipy Gracz moze obrdci¢ jeden ze swoich zetondw o 90,
' 180 lub 270 stopni w dowolnym kierunku.

PORUSZENIE ZETONU

Gracz moze poruszy¢ jeden ze swoich zetonow
o jedno sasiadujace pole w dowolnym kierunku.
Pola sasiadujace stykaja sie tylko bokami.

Pole, na ktére wchodzi zeton, musi byé puste —
nigdy dwa zetony nie moga zajmowac tego samego

Po wykonaniu ruchu gracz moze (lecz nie musi)
obroci¢ 6w zeton o 90, 180 lub 270 stopni w do-




Ruch z obrotem Ruch bez obrotu

Niedozwolony
ruch o dwa pola

Niedozwolony ruch na

. Niedozwolony ruch po skosie
zajete pole

ROSZADA

Gracz moze zamieni¢ miejscami dwa ze swoich zetonow, ktoére sasiaduja ze soba,
czyli stykaja sie bokami.

Po wykonaniu roszady gracz moze (lecz nie musi) obroci¢ jeden z bioracych w niej
udziat zetonow o 90, 180 lub 270 stopni w dowolnym kierunku.

Niedozwolona
roszada zetonow
réznych graczy

WPLYW ATAKU
NA LICZBE AKCJI

Po wykonaniu akcji Atak,

Niedozwolona roszada zetonow,
ktore nie sasiaduja ze soba ‘

nie przesuwa sie znacznika.

ATAK

Atak jest przeprowadzany celem likwidacji gangsterow konkurencyjnej mafii. Pod-

czas tej akcji gracz moze zainicjowac strzelanine lub podjazd

Atak moze by¢ wykonany tylko jezeli jego na-
stepstwem jest likwidacja co najmniej 1 zetonu
przeciwnika (patrz nizej).

STRZELANINA

Gangster, ktory atakuje, musi byc¢ obrécony tak, by

na jednym z bokéw miec przynajmnie;j 1 wy-
celowany w zeton przeciwnika. Zeton przeciwnika
musi by¢ na sasiednim polu.

Gracz, ktory zaczyna strzelanine, wskazuje swo-
jego gangstera, oraz gangstera przeciwnika, ktory
zostaje zaatakowany.

_ Niedozwolona strzelanina.
Zeton zaczynajacy atak (niebieski)

W zaczetej strzelaninie bezposredni udziat bierze
tych dwoch gangsteréw, a wszystkie zetony, ktore
Z nimi sasiaduja biora udziat posredni.

nie celuje zadnym W przeciw-
nika (pomaranczowy).

Gangsterzy walczacy bezposrednio wymieniaja
ogien miedzy soba oraz z kazdym wrogim zetonem, ktory z nimi sasiaduje,
zaleznie od skierowanych
do atakujacego.

. Kazdy zaatakowany przeciwnik rowniez strzela

Gangsterzy bioracy posredni udziat w strzelaninie nie wymieniaja ognia miedzy
soba, nawet jezeli maja skierowane w swoje strony

Przyktad wymian ognia: Strzelanine zaczat wtoski gangster Marco M’Oniola.

Bezposredni udziat bierze on oraz jego przeciwnik Vasili Ivanov.

Posredni udziat biorg Grigori Skuvayev i Caesare Breve.

Gangsterzy, ktorzy wymieniaja ogien w tej strzelaninie:

- Marco M’Oniola strzela do Vasilija Ivanova. Vasili nie wymienia ognia z Marco — jego "‘" sa
skierowane w inng strone.

- Marco M’Oniola z Grigorijem Skuvayevem - obaj maja ""' skierowane w swoje strony.

- Vasili Ivanov z Caesarem Breve — obaj maja """ skierowane w swoje strony.

Gangsterzy, ktorzy nie wymieniaja ognia w tej strzelaninie:

- Rocco Cinghiale, mimo iz sasiaduje z Marco, ktory zaczat strzelaning, nie wymienia z nim
ognia, gdyz naleza do tej samej mafii.

- Caesare Breve z Grigorijem Skuvayevem nie wymieniaja ognia poniewaz biora posredni
udziat w strzelaninie.

- Tony Falconieri, mimo iz sasiaduje z Vasilijem Ivanovem — ktory bierze bezposredni
udziat w strzelaninie — nie wymienia ognia, gdyz nie ma skierowanych ""[ strone Vasilija.
."' skierowane w strone Michaila Pushonova nie maja znaczenia (patrz nizej).

- Michail Pushonov nie wymienia ognia z Tonym Falconierim, gdyz nie sasiaduje z gangsterami
bioracymi bezposredni udziat w strzelaninie.

Uwaga! Wszystkie wymiany ognia zachodza jednoczesnie!

Podczas wymian ognia gracze okreslaja sity atakow skierowane w strone kazdego
z gangsterow i poréwnuja je odpowiednio z ich wytrzymatoscia.

Sita ataku na gangstera to suma wszystkich wrogich l skierowanych w jego
strone — réwniez od innych, sasiadujacych z nim wrogich jednostek bioracych
udziat w strzelaninie.

Wytrzymato$¢ to suma i na zetonie.

Jezeli sita ataku gangstera zaczynajacego strzelanineg i innych, ktore ostrzeliwuja
zaatakowanego jest mniejsza niz wytrzymatos¢ zaatakowanego wowczas atak
nie zachodzi. Nie mozna wykonac takiej akcji.

Jezeli w ktorymkolwiek przypadku sita ataku jest co najmniej rowna wytrzymatosci
przeciwnika, wowczas jest on zlikwidowany — nalezy zdja¢ jego zeton z planszy
i odtozyc¢ do pudetka.

Gangster po zlikwidowaniu przeciwnika, ktorego wskazat do ataku musi od razu —
w tej samej akcji — wejs¢é na pole, ktore zajmowat pokonany bez mozliwosci obrotu.
Moze zdarzy¢ sie tak, ze gangster jednym atakiem zlikwiduje wielu przeciwnikow,
jednak musi zawsze wejs¢ na to pole, ktore byto okreslone w deklaracji ataku.

Uwaga! Wszystkie wymiany ognia pomiedzy gangsterami w strzelaninie zacho-
dza jednoczesnie!

Dopiero po rozpatrzeniu wszystkich wymian ognia polegtych gangsterow sciaga sie
z planszy i ew. zwycieski gangster przenosi sie na nowe pole.

Uwaga! Gangsterzy, ktorzy nie biorg udziatu bezposredniego ani posredniego nie
sg brani pod uwage w strzelaninie.

Uwaga! Gangster nie moze zaatakowac innego gangstera z tej samej mafii.

Przyktad: Gangster wtoskiej mafii (niebieski) atakuje gang- Q

stera rosyjskiego (pomaranczowy).
Wtoch ma wycelowane w strone przeciwnika 2 ."'I'

Zaatakowany gangster ma wytrzymatosc = 2 ‘
Strzelanina jest zakonczona sukcesem.

Gracz pomaranczowy musi zdjac¢ swoj zeton z planszy.

Po ataku Wtoch musi przejs¢ na pole zajmowane przez po-
konanego gangstera.

Gracz, prowadzacy wtoska mafie nie nie przesuwa znacznika
akcji, gdyz zlikwidowat wrogiego gangstera.




PODJAZD
W celu wykonania podjazdu gangster musi
by¢ obrocony tak, by na jednym z bokow mieé
przynajmniej 1 wycelowany w zeton
przeciwnika.

Przyktad niedozwolonego  ataku:
Gangster wtoskiej mafii (niebieski)
atakuje gangstera rosyjskiego (po-
maranczowy). Wtoch ma wycelowane
w strone przeciwnika 2

Zaatakowany gangster ma wytrzyma-

Przyktad: Gangster wtoskiej mafii (nie-
bieski) atakuje gangstera rosyjskiego
(pomaranczowy). Wtoch ma wycelowa-
ne w strong przeciwnika 2

Zaatakowany gangster ma wytrzyma-

Zeton przeciwnika musi by¢ oddalony w prostej
linii o 1 wolne — niezajete przez innego gang-
stera — pole od krawedzi zetonu z

Gracz przesuwa zeton atakujacego gangste-
ra o jedno pole do przodu bez mozliwosci
wykonania obrotu, a nastepnie rozliczane sa
ataki tak jak w przypadku strzelaniny, przy

tos¢ =2

W tej samej wymianie ognia gangster ro-
syjski strzela w odpowiedzi do Wtocha,
gdyz ma wycelowane w niego 2

Wtoski gangster ma wytrzymatosc = 2 "
W efekcie strzelaniny obaj gangsterzy
ging — nalezy zdjac ich zetony z planszy.
Gracz, prowadzacy wtoska mafie nie
przesuwa znacznika akcji, gdyz zlikwi-
dowat wrogiego gangstera.

tos¢ =3
Strzelanina bytaby nieskuteczna — ak-
cja nie moze by¢ wykonana!

czym przy okresleniu sity atakujacego w kierunku podjazdu zamiast nalezy
zliczy¢ z odpowiedniego boku %
Wszystkie inne boki tego zetonu liczone sa tak jak w przypadku zwyktej strzelani-

ny i uzywa sie w tym celu

Do okreslenia sity ataku % zlicza sie tylko gdy zeton wykonuje podjazd.

Przyktad: Gangster rosyjski Vasili lvanov (pomaran-
czowy) zaczyna strzelanine atakujac Wtocha Marco
M’Oniole (niebieski).

W bezposredniej wymianie ognia Vasili ma wycelo-
wane w Marco 3 . Boris Stiepanov, bioracy po-
sredni udziat rowniez celuje do Marco swoim 1

Sita ataku na Marco wynosi 4 ~"I‘, co jest wieksze
niz jego wytrzymatos¢ = 3 J¥., wiec Marco ginie.
W tej samej wymianie ognia Tony strzela do Vasili-
ja, gdyz ma wycelowane 2 w jego strone. Tony
Falconieri, bioracy posredni udziat rowniez celuje
do Vasilija swoim 1

Jezeli zaatakowany zeton ma %, nie bierze sie ich pod uwage, tylko

i omdd 7

i omJdd

Przyktad: Gangster Yakuzy Yamada Hanu-
shi (zielony) zaczyna strzelanine atakujac
gangstera rosyjskiego (pomaranczowy).
Yamada ma wycelowane w strone przeciw-
nika 2 ~""

Zaatakowany gangster ma wytrzymatosc = 3 '
Takeshi Sato — inny gangster Yakuzy — bie-
rze posredni udziat w strzelaninie majac

Sita ataku na Vasilija wynosi 3 -"’ co jest rowne

jego wytrzymatosci = 3 ," wiec lwan ginie.
Podczas wymiany ognia pomiedzy Vasilijem Ivanovem,
a Tonym Falconieri Vasili nie strzela do Tony’ego, gdyz

Niedozwolony podjazd — atakowany
gangster nie jest w prostej linii

nie ma wycelowanych w strone przeciwnika.

Z wymiany ognia pomigdzy Marco M’Oniola, a Bo-

risem Stiepanovem Boris wychodzi nietkniety, po-

wycelowany dodatkowy 1 w strone Ro- | | Niewaz 2 Marco maja mniejsza site ataku niz Podjazd za-  Niedozwolony podjazd — pomiedzy
sjanina. wytrzymatoé¢ Borisa = 3 inicjowany atakowanym gangsterem i atakuja-
poprawnie cym jest inny gangster

W strzelaninie nie biora udziatu Michail Pushonov
i Luigi Derida, mimo iz maja wycelowane ""'
=l W swoich wrogow. H

Sita ataku na Vasilija, czyli suma -" Yamady
i Takeshiego jest réwna wytrzymatosci ,"
przeciwnika, ktory ginie.

W tej samej wymianie ognia gangster rosyj-

Y

@%é:

ski strzela do atakujacego Yamady i go zabi- oL

ja, gdyz jego 3 "'! sg rowne wytrzymatosci L :

Japonczyka = 3 . . . ..

Oba zetony sa zdejmowane z planszy. . Niedozwolony podjazd — atakowany gangster jest dalej niz 1 pole

Takeshi Sato pozostaje na miejscu, gdyz nikt
do niego nie strzelat.

Gracz prowadzacy Yakuze nie przesuwa
znacznika akcji, gdyz zlikwidowat wrogiego
gangstera.

Gdyby atak zostat zaczety przez Takeshiego
Sato, strzelanina przebiegta by identycznie,
z tym ze na koniec, po zdjeciu zetonéow
z planszy Takeshi zajatby miejsce Vasilija
Ivanova.

Uwaga! Podczas wymiany ognia % nie wspomagaja kompandow z tej samej
mafii.

Uwaga! Gangster z % nie moze wykonac¢ podwdjnego ruchu! Przesuniecie
o0 jedno pole do przodu moze nastapic¢ tylko gdy atakowany jest gangster przeciw-
nika na kolejnym polu w linii!

OBSTAWA

; zmniejsza site ataku ‘ lub % dochodzacego z krawedzi, na ktorej

jest obstawa.

Przyktad: Gangster wtoski Marco M’Oniola (niebieski)
zaczyna strzelanine atakujac gangstera rosyjskiego
Borisa Stiepanova (pomaranczowy).

W bezposredniej wymianie ognia Marco ma wycelo-
wane w Borisa 2 ."‘ Luigi Derida, bioracy posredni
udziat, réwniez celuje do Borisa swoimi 2 . Sita ataku na Borisa wynosi 4 ""' co jest wigksze

niz jego wytrzymatos¢ = 3 " wiec Boris ginie. W tej samej wymianie ognia Boris strzela do

S | Sita ataku zmniejszana jest o 1 za kazda 5

Marco, gdyz ma wycelowany 1 W jego strone.

!
Vasili Ivanov, bioracy posredni udziat, celuje do Marco swoimi 3 q' Sita ataku na Marco wynosi .'"I|.|II II
n

4 ...', co jest wieksze niz jego wytrzymatos¢ = 2 " wiec Marco tez ginie.

Z wymiany ognia pomigdzy Borisem Stiepanovem a Luigim Derida Luigi wychodzi nietkniety, ponie-

waz 2 ""' Borisa daja mniejsza site ataku niz wytrzymatosc Luigiego = 3
Z wymiany ognia pomigdzy Marco M’Oniola a Vasilijem Ivanovem Vasili wychodzi nietknigty, ponie-
waz 2 Marco daja mniejsza site ataku niz wytrzymatos¢ Vasilija = 3 "

W strzelaninie nie biorg udziatu Tony Falconieri i Michail Pushonov, mimo iz maja -" wycelowane
w swoich wrogow.

Rosjanin (pomaranczowy) ma wycelowane w
strone przeciwnika 3 . Wtoch (niebieski)
ma wytrzymatosc = 2 " ale 2 ‘ niweluja

site ataku do 1 . Obstawa ustawiona na
lewym boku wtoskiego gangstera skutecznie
broni przed atakiem ze strony Rosjanina.

Rosjanin ma wycelowane w strone przeciwnika 3 q‘
Wtoch (niebieski) ma wytrzymatosc = 2

1 ‘ niweluje site ataku do 2 ."' co i tak wy-
starcza do zlikwidowania wtoskiego gangsteraj




Przyktad: Gangster rosyjski (pomaranczowy) Vasili lvanov moze |
zacza¢ strzelaning atakujac wtoskiego gangstera (niebieski).

Vasili ma wycelowane w strone przeciwnika 3
Wytrzymatos¢ Caesare = 2 " ale 2 . niweluja site ataku

Vasilija do 1
Atak jest mozliwy, gdyz Vasilijowi pomaga kompan z mafii,
Michail Pushonov, ktory podczas tej akcji bierze posredni

udziat majac wycelowane dodatkowe 2 q‘ w strone Caesa-

re. Na gornym boku Wtocha jest 1 ‘, ktora zmniejsza site
ataku Michaila do 1 ..1, alerazemz 1 ..1 Vasilija wystarcza

by zlikwidowac Caesare.

Gdyby strzelanina zostata zainicjowana przez Michaila, sytuacja wygladataby identycznie.

WSPARCIE |

Podczas wymiany ognia, gangsterzy moga byc
wspierani przez swoich kompanow.

Jezeli gangster sasiaduje ze swoim kompanem,

ktory jest obrocony \\/I w jego strone, wowczas
Gangster wspierany przez kompana

otrzymuje +1 na kazdej krawedzi, gdzie | - 4 dodatkowy na kazdym

ma przynajmniej 1 . Zeton wspierajacy nie
musi bra¢ udziatu w strzelaninie!

boku, gdzie ma juz

1

SNAJPER

Czesc gangsterow to snajperzy, ktorzy dziataja ina-
czej niz reszta mafii. Snajper nie moze zainicjowac
ataku, natomiast ostrzeliwuje pola oznaczone na
zetonie.

g5

Kazdy zeton przeciwnika, ktory znajdzie sie na polu
ostrzeliwanym (oznaczonym znacznikiem ostrzatu)
przez snajpera, w trakcie strzelaniny lub podjaz-
du bedzie miat o 1 mniejsza wytrzymatosc. Jezeli
dwoch snajperow ostrzeliwuje jedno pole, wowczas
zeton przeciwnika bedzie miat wytrzymatos¢ mniej-

2

sza 0 2.
Przed ostrzatem snajpera nie chroni 5 | | _ﬂ' Przyktad ostrza-
(4] tu, zgodnie
. = A , | Z oznaczeniem
Snajper nie moze by¢ wspierany \(I o ‘& nazetonie.

|

_

Przyktad: Gangster wtoski (niebieski) Mar-
co M’Oniola nie moze zaczac strzelaniny.
Marco nie otrzymuje wsparcia od Mariny,
gdyz ta jest obrocona w zta strone.

=

Przyktad: Gangster rosyjski (pomaranczowy) Grigori Skuvayev zaczyna strzelanine atakujac
gangstera Yakuzy (zielony) Takeshiego Sato.

W bezposredniej wymianie ognia Grigori ma wycelowane w Takeshiego 2 "'I
Michail Pushonov, bioracy posredni udziat, rowniez celuje do Takeshiego swoimi 2 ."‘,

wspartymi dodatkowo o 1 od Tanii Danilevskiej, ktéra nie musi w ogole bra¢ udziatu
w strzelaninie - wazne, ze odpowiednio sasiaduje z Michailem.

Sita ataku na Takeshiego wynosi 5 -" ale zostaje zmniejszona o 3 ‘ znajduja-
ce sie na obu atakowanych stronach Takeshiego. Mimo to, wynik = 2 -" jest rowny jego
wytrzymatosci = 2 " wiec Takeshi ginie.

W tej samej wymianie ognia Takeshi strzela do Grigoriego, gdyz ma wycelowane 2 q' w jego
strone, co jest rowne jego wytrzymatosci = 2 , wiec Grigori tez ginie.

Takeshi strzela tez do Michaila, ale 1 w nie wystarcza by go zlikwidowac.

Tanya Danilevska nie bierze udziatu w strzelaninie, cho¢ wspiera Michaila dodatkowym q‘

Wsparcie moze dotyczyc¢ tez %, aczkolwiek tylko wtedy, gdy wspierane jest
pole przez ktére przejezdza gangster wykonujacy podjazd.

Przyktad: Gangster wtoski (niebieski) Tony
Falconieri moze zainicjowa¢ podjazd atakujac
rosyjskiego gangstera (pomaranczowy).

Odpowiednio wspierany przez Marine ma 1 do-

datkowy % co daje mu razem 3
Zaatakowany Vasili Ivanov ma wytrzymatosc = 3 "
W efekcie podjazdu Vasili Ivanov zostatby zli-
kwidowany.

|

Przyktad: Gangster rosyjski (pomaranczo- |
wy) Rafail Chomonov moze zainicjowac
strzelanine atakujac wtoskiego gangstera
(niebieski).

Rafail ma wycelowane w strone przeciwnika

2 -1 Caesare ma wytrzymatosc = 2 S, ale

1 ‘ niweluje site ataku Rafaila do 1

Atak mimo to jest mozliwy, gdyz rosyjski
snajper podczas strzelaniny obniza wytrzy-
matos¢ Wtocha o 1. W efekcie strzelaniny
Caesare Breve zostatby zlikwidowany.

Przyktad: Gangster japonski (zielony)
moze zainicjowac¢ podjazd atakujac wto-
skiego gangstera (niebieski).

Zotnierz Yakuzy ma wycelowane w strone

przeciwnika 2
Wtoch ma wytrzymatos¢ = 2 ‘. ale

2 ‘ niweluja site ataku Yakuzy do 0.
Atak mimo to jest mozliwy, gdyz dwaj
snajperzy Yakuzy ostrzeliwujac pole, na
ktorym stoi wtoski gangster, podczas ata-
ku obnizaja wytrzymatos¢ Wtocha o 2.

W efekcie podjazdu Wtoch zostatby zli-
kwidowany.

Uwaga! Snajperzy sami nie wykonuja ataku. Nawet jezeli dwoch wrogich snajpe-
row ostrzeliwuje sie wzajemnie to nic sie nie dzieje. Snajper obniza wytrzyma-
tos¢ wroga dopiero podczas ataku.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy spetni ktorykolwiek z warunkow zwyciestwa,
lub gdy jednemu z graczy skoncza sie akcje.

WARUNKI ZWYCIESTWA

W celu pokonania przeciwnika gracz musi albo:

« Zlikwidowa¢ wrogiego kingpina, czyli przeprowadzi¢ swoj jeden dowolny ze-
ton poza przeciwlegta strefe wptywow przez pole oznaczone _‘, albo

o Zajac ziemie niczyja, czyli umiesci¢ na niej 3 swoje zetony, gdy przeciwnik nie
ma na ziemi niczyjej zadnego swojego zetonu, albo
Zlikwidowa¢ przeciwnikowi wszystkie zetony.

PRZEGRANA

Gracz, ktdremu skoncza sie akcje — czyli zejdzie ponizej 1 na torze akcji — prze-
grywa, a jego przeciwnik jest zwyciezca.

Uwaga! W grze ,,Kingpin” nie ma remisow - zawsze jeden z graczy wygra, a drugi
przegra.



Przyktad: 3 gangsterow rosyjskich stoi na zie-
mi niczyjej. Zaden gangster Yakuzy nie stoi na
ziemi niczyjej. Gracz grajacy mafia rosyjska
wygrywa.

Przyktad: Gangster rosyjski przechodzi przez
przeciwlegta strefe wptywow. Gracz grajacy
mafia rosyjska wygrywa.

PRZYKLAD ZAAWANSOWANEGO ATAKU

ZASADY OPCJIONALNE

Gracze moga zdecydowac sie na uzycie jednej lub wielu z ponizszych zasad opcjonalnych.

CHLOPCY Z FERAJINY

Przed gra, gracze nie oddzielaja zetondw startowych od reszty, tylko wszystkich
gangsterow ze swojej mafii ktada przed soba odkrytych i od pierwszej akcji moga
wystawia¢ dowolnego z dostepnych gangsterow.

BARDZO DEUGA NOC

Gracze nie uzywaja licznika akcji. Gra konczy sie w momencie gdy jeden z graczy
spetni ktorykolwiek z warunkow zwyciestwa.

POSLOWIE

Po pierwsze szczerze dziekujemy za zakup naszej gry. Mamy nadzieje, ze bedzie-
cie mieli przy niej tyle samo zabawy, co my przy jej tworzeniu. A wierzcie nam,
byto to bardzo wiele dni i godzin intensywnego myslenia i dobrej zabawy. Wierzy¢
sie nie chce, ze pomyst na gre wzigt sie, gdy... wymyslalismy wariant rozgrywki do
Magic: the Gathering — do gry na trzech torach i mniej zalezny od idqgcych kart.
Przez to pierwsza wersja gry byta do bélu klasycznie fantastyczna. Slady tego
jeszcze troche widac np. w tym, ze podjazd dziata, jak dziata. Rowniez wsparcie,
ktdrego udzielaty sobie walczqce orki i krasnale wydawato sie bardziej intuicyjne
niz rozdawanie amunicji (zwtaszcza gdy chodzi o wspieranie podjazdu).

Dopiero potem, gdy zobaczylismy , ze gra ma potencjat, stwierdzilismy, ze potrze-
buje swiezej konwencji... i wtedy nas naszto: Sin City, Max Payne, GTA, Godfather,
Scarface — to byto to. Nie domyslilibyscie sie gdybysmy tego nie napisali, co nie?

Oryginalnie gra tez nie miata ,,zegara” i nie losowato sie Zzetondw. | tak nam
(tworcom) grato sie najlepiej, wiec kiedy juz opanujecie dobrze zasady, to pole-
camy catym sercem taki tryb rozgrywki.

Po drugie, gars¢ rad taktycznych: dobierz armie, ktorq bedzie ci sie dobrze grac.
Pierwszy typ to zawsze Ruscy, bo majq najwiekszq bezposredniq site ognia, i do-
brze sie nimi walczy o ziemie niczyjq. Jezeli lubisz mie¢ mobilnqg armie to de-
finitywnie weZz Wtochdw, ale gra nimi wymaga juz wiecej wyczucia zasad gry.
Yakuzq z kolei gra sie zupetnie inaczej, bo walczysz nie tyle o strefe wptywow, co
0 przejscie — musisz byc szybki i sprytny, atakowac zanim przeciwnik sie okopie.
Skracaj dystans do samochoddw przeciwnika, nie pozwalaj przeciwnikowi skracac
go do swoich. Nie utknij w defensywie, nie bdj sie is¢ na wymiany i poswiecac
gangsterow.
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Przyktad: Wtoski gangster Tony Falconieri zaczyna atak wykonujac podjazd na ganstera Yaku-
zy Yamade Hanushiego.

W bezposredniej wymianie ognia Tony ma wycelowane 3 %: swoje 2 % oraz
1 z wsparcia od Mariny.

Ceasare Breve, bioracy posredni udziat, takze celuje do Yamady 2 .1: swoj 1 .'1’ oraz
1 w z wsparcia od Mariny.

Sita ataku na Yamade wynosi 5, ale zostaje zmniejszona o 1 ‘ znajdujaca sie od strony
Tonego.

Wytrzymatos¢ Yamady, zmniejszona o 1 z ostrzatu wtoskiego snajpera Moniki = 2 ‘

W wyniku podjazdu, Yamada Hanushi zostaje zlikwidowany.

W tym samym czasie, Yamada strzela do Ceasare, ale ma zbyt mato .1 by przebic¢ sie przez
jego obstawe.

W tej samej strzelaninie ma miejsce jeszcze jedna wymiana ognia miedzy Tonym Falconieri
a Yoichim Nakamura.

Tony celuje do Yoichi 2 w: swoj 1 .1’ oraz 1 ~'| z wsparcia od Mariny.

Sita ataku wynosi 2, ale zostaje zmniejszona o 1 ‘ znajdujaca sie od strony ataku Tony’ego.
Wytrzymatos¢ Yoichiego, zmniejszona o 1 z ostrzatu wtoskiego snajpera = 1 ‘.

w wyniku ataku Yoichi Nakamura zostaje zlikwidowany.

Podczas tej samej wymiany ognia Yoichi celuje 1 "'I' w strone Tonego, wiec jego sita ataku
wynosi 1.

Wytrzymatos¢ Tony’ego, zmniejszona o 2 z ostrzatu obu snajperéw Yakuzy, Ryo i Masaru = 1 "
Tony Falconieri zostaje zlikwidowany.

Keiko Tanaka nie bierze udziatu w strzelaninie.
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