WARIANT JEDNOOSOBOWY - NOWY JORK

WARIANT FANOWSKI, AUTOR: DAVID TURCZI
Ponizej opisane sg zasady gry na planszy Nowego Jorku, a w dalszej czesci instrukeji na planszy Los Angeles.

W wariancie tym rywalizujesz z wirtualnym graczem. Nazwijmy go Paolo, tak jak ma na imig autor gry. W trakcie
rozgrywki kierujesz gangiem niebieskim, a Paolo gangiem pomaranczowym.

PRZYGOTOWANIE GRY

O Roztoz przed soba plansze Nowego Jorku.

O Na czerwonym polu kazdego toru przemytu potoz po 1znaczniku przemytu.

® Wez 2 woreczki. Do swojego wioz wszystkie zetony gangu niebieskiego, a do drugiego gangu pomaranczowego.
® Ze swojego woreczka wylosuj 3 zetony gangu i pofoz je odkryte z lewej strony — jest to twoj gang.

O Z woreczka Paola wylosuj 5 zetonéw gangu i potdz je odkryte z prawej strony. Poto7 je w rzedzie — jego pocza-

tek jest z lewej strony, a koniec z prawej (bedzie to istotne podczas gry). Jest to gang Paola.
@ Znaczniki bogactwa potdz obok toru bogactwa.

(G] ietony wzmocnienia zakryj, doktadnie wymieszaj i potoz w stosie obok planszy. Stos ten bedziemy nazywac

stosem wzmocnienia.
® Obok planszy potoz kostke.
O Zastonki nie s3 konieczne. Jedna z nich mozesz potozy¢ z boku, aby korzystac ze sciagawki.

Kilka pierwszych rozgrywek polecamy przeprowadzi¢ bez zetonéw ,,solo”. Po opanowaniu zasad gry mozesz do-

tozyc je do rozgrywki:
O Wszystkie zetony ,,solo” wrzuc do nieprzezroczystego pojemnika (np. do kubka).
Pozostate elementy odtoz do pudetka.
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WYBOR POZIOMU TRUDNOSCI

Wariant jednoosobowy mozesz rozgrywac na 1z 3 poziomow trudnosci: fatwym, srednim lub trudnym. Przed
rozpoczeciem gry wykonaj ponizsze dziatania:

+ Wybierz poziom trudnosci.

+ Wykonaj odpowiednig liczbe rzutow kostka, zalezng od poziomu gry, ktory wybrafes:
fatwy — 3 rzuty,
sredni - 3 rzuty,
trudny — 4 rzuty.
« Kazdy wynik rzutu kostka wskazuje jedng z dzielnic:
1- Manhattan 2 - Staten Island 3 - Bronx
4 - Queens 5 - Brooklyn 6 — dowolna dzielnica wybrana przez ciebie

+ Pokazdym rzucie w dzielnicy wskazanej przez kostke przesun znacznik przemytu o okreslong liczbe pol w strone

pomaranczowego kape|usza:

fatwy — znaczniki przemytu przesun o 1 pole,

sredni — znaczniki przemytu przesun o 2 pola,

trudny - znaczniki przemytu przesun o 2 pola.
Moze sie zdarzy¢, ze kostka kilka razy wskaze te samg dzielnice. Za kazdym razem nalezy przesunac znacznik
przemytu w tej dzielnicy o odpowiednig liczbe pol.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre zaczyna Paolo, czyli gang pomaranczowy, nastepnie swoje tury wykonujecie naprzemiennie. Podczas tury

Paola wykonujesz dziatania opisane ponizej. Twoja tura przebiega zgodnie z zasadami podstawowej wersji gry.

Jeili bedziesz grac bez zetonéw ,,solo”, w ponizszych zasadach pomin punkty dotyczace tych zetonow.

TURA PAOLA

A. Na poczatku pierwszej tury Paola wylosuj zeton ,,s0lo” z pojemnika.

Uwaga! Jesli wylosujesz zeton Powtorka, wylosuj inny, a Powtorke wrzuc do pojemnika.

Na poczatku kolejnych tur Paola wylosuj nowy zeton ,;s0lo” z pojemnika. Wylosowany w poprzedniej turze
wraca do pojemnika.

. Ustal, jakie dziatanie wykona Paolo w swojej turze (patrz: PRIORYTETY PAOLA).

C. Po wykonaniu dziatania Paola wylosuj 1 zeton z jego woreczka i potoz na koncu jego gangu.

o

Generalna zasada podczas wykonywania tury Paola brzmi: podejmuj takie decyzje, jakie s3 jak najbardziej ko-
rzystne dla Paola. Skorzystaj z ponizszej listy priorytetow:

1) Paolo powigksza kontrole nad dzielnica, w ktorej ma przewage.

2) Paolo przejmuje kontrole nad dzielnicg, ktorg do tej pory kontrolowates.

3) Paolo przejmuje kontrole nad dzielnicg, w ktorej do tej pory byt remis.

4) Paolo doprowadza do remisu w dzielnicy, ktorg do tej pory kontrolowates.

5) Paolo zmniejsza twojg najwieksza kontrole nad dzielnica.

Jesli nadal masz watpliwosci, jakie dziatanie wybrac, wykorzystaj SZCZEGOtOWE PRIORYTETY PAOLA
na nastepnej stronie.
Y {

sze. Za kazdym razem likwiduj puste miejsce, dosuwajac do siebie zetony. <
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Uwaga! Zetony w gangu Paola lezg w rzedzie. Podczas rozgrywki w tym s
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rzedzie beda tworzyc sig puste miejsca po zetonach potozonych na plan-



DZIALANIE POL POTYCZEK | ZETONOW
Symbole na polach potyczek i zetonach oznaczaja takie same dziatania jak w podstawowej wersji gry, z wyjatkiem
ponizszych zmian:

Szpicel

Paolo traktuje ten zeton jako skorumpowanego policjanta o sile 3.

Nabér do gangu
Z woreczka Paola losujesz 1/ 2 zetony i dodajesz na koncu gangu Paola.

Wzmocnienie gangu

Z gory stosu wzmocnienia bierzesz 1 zeton wzmocnienia i dodajesz na koniec gangu Paola.
Szybkie wsparcie

Jesli Paolo ma 1 lub wigcej zetonow w gangu, kfadziesz 1z nich na wybranym polu w tej samej
dzielnicy.

Postrzat (gdy strzelasz do Paola)

Wybierasz 1 zeton gangu Paola (ale nie zeton wzmocnienia) i wktadasz go do jego woreczka. Jesli
w gangu Paola sa wytacznie zetony wzmocnienia, wybierasz 1z nich i wkfadasz do jego woreczka.

WARIANT JEDNOOSOBOWY - LOS ANGELES

Jeili grasz na planszy Los Angeles, rozgrywka toczy sie zgodnie z zasadami Nowego Jorku, z ponizszymi zmianami.
Kierujesz gangiem pomaranczowym, a Paolo gangiem szarym. Gre rozpoczyna Paolo.

Podczas przygotowania gry wylosuj 2 sposrod 4 dzielnic startowych i przesun na nich znacznik przemytu o 2 pola
na korzysc Paola.

ZAKONCZONA POTYCZKA
+ Gdy doprowadzisz do zamknigcia dzielnicy, wybierasz nowa.

+ Gdy Paolo doprowadzi do zamknigcia dzielnicy, rowniez wybierasz nowg oraz przesuwasz w niej znacznik prze-

mytu o 1 dodatkowe pole na korzysc Paola (poza ewentualnym przesunigeciem o 1, 2 lub 3 pola za zdobycie
beczek w poprzedniej dzielnicy).

ZWIEKSZANIE POZIOMU TRUDNOSCI

Mozesz podnies¢ poziom trudnosci rozgrywki:

+ Paolo rozpoczyna gre z przewagg na torze bogactwa. Przesun jego znacznik bogactwa o odpowiednig liczbe
pol wedtug uznania.

« Paolo rozpoczyna gre z przewaga na torze przemytu w kazdej dzielnicy. Przesun znaczniki przemytu o odpo-
wiednig liczbe pol wedtug uznania.

SZCZEGOLOWE PRIORYTETY PAOLA

1. WYBOR DZIELNICY
a. Czy jest dzielnica, ktorg Paolo moze zamknac i wygraé poprzez umieszczenie w niej zetonu? Jesli tak, wybierz ja.
b. Czy jest potyczka, ktorg Paolo moze zakonczyé i wygrac poprzez umieszczenie w niej zetonu? Jesli tak, wybierz ja.
c. Czy zeton ,s0lo” ma wybér dzielnicy? Jeili tak, zastosuj go teraz.
d. Wybierz dzielnice z najwiekszg liczbg wolnych pol w aktywnej potyczce.
e. Wybierz dzielnice z najwigkszg liczbg punktow bogactwa za aktywna potyczke.
f. Wybierz dzielnice lezacq najwyzej na planszy (nie moze by¢ zamknieta).
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2. WYBOR POLA POTYCZKI
a. Czy jest dzielnica / potyczka, ktorg Paolo moze zamknac i wygraé poprzez umieszczenie w niej zetonu?
Jesli tak, wybierz ja.
b. Czy zeton ,solo” ma wybér pola potyczki? Jesli tak, zastosuj go teraz.
c. Wybierz pole z symbolem pienigdze (jesli Paolo ma 20 lub wiecej punktow bogactwa).
d. Wybierz pole z symbolem przemyt w innej dzielnicy.
e. Wybierz pole z symbolem pienigdze (jesli Paolo ma 3 lub wiecej punktow bogactwa wiecej niz ty).
f. Wybierz pole z symbolem nabor do gangu (jesli Paolo ma w gangu 4 lub mniej zetonow).

g. Wybierz pole z symbolem wezwanie wzmocnienia.

h. Wybierz pole z symbolem postrzat.

i. Wybierz pole z symbolem przemyt w tej dzielnicy.

J- Wybierz pole z symbolem nabéor do gangu.

k. Wybierz pole z symbolem pienigdze.

. Wybierz pole potyczki, ktore znajduje sie blizej lewej krawedzi planszy.

w

. WYBOR ZETONU

a. Czy jest dzielnica / potyczka, ktorg Paolo moze zamkna¢ i wygrac poprzez umieszczenie w niej zetonu?
Jesli tak, wybierz ja.

b. Czy zeton ,s0lo” ma wybor zetonu? Jesli tak, zastosuj go teraz.

c. Jesli wybrane pole potyczki nie ma dziatania, wybierz zeton o sile wigkszej niz 0.

d. Jesli wybrane pole potyczki jest ostatnim w danej potyczce, wybierz zeton bez szybkiego wsparcia.
e. Jesli Paolo ma 20 lub wigcej punktow bogactwa, wybierz zeton o najwigkszej sile.

f. Rzuc kostka. Wynik ,,1” oznacza pierwszy zeton od lewej (rzad si¢ zapetla, jesli zajdzie taka potrzeba).

ZETONY ,SOLO”

Eﬂﬂ

o

Duzy kaliber

Wybér zetonu: wybierz zetony wzmoc-
nienia.

Kontratak
Wybér dzielnicy: wybierz dzielnice, w kté-

rych masz przewage na torze przemytu.

Bez litosci

Wybor dzielnicy: wyblerz dzielnice z po-
lami nabor do gangu i / lub postrzat.

Wyhbér pola potyczki:

— Jesli Paolo ma 4 zetony lub mnigj,
wybierz pole nabér do gangu, a jesli
go nie ma, wybierz postrzaf,

— jesli Paolo ma wigcej niz 4 zetony,
wybierz pole postrzat, a jesli go nie
ma, wybierz nabér do gangu.

Dla chwaty

Wybér dzielnicy: wybierz potyczki daja-

ce wiecej punktow bogactwa, w drugiej

kolejnosci dzielnice z polami dajacymi
punkty bogactwa.

Wyhbér pola potyczki: wybierz pola poty-

czek dajace punkty bogactwa.

Szybki transport

Wybér zetonu: wybierz pierwszy zeton
mozliwy do potozenia.

Wiecej broni

Wybér dzielnicy: wybierz dzielnice z po-
lami wezwanie wzmocnienia.

Wybér pola potyczki: wybierz pola we-
zwanie wzmocnienia.

Wyboér zetonu: jesli wybrane pole po-
tyczki nie ma symbolu wezwanie wzmoc-
nienia, wybierz zeton wzmocnienia.
Utrzymanie pozyc;ji

Wybor dzielnicy: wybierz dzielnice, w kto-
rych Paolo ma przewage.

Powtorka

W biezacej turze obowigzuje zeton ,s0lo”
z poprzedniej tury.
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