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PEARTASY

GRA VITALA LACERDY

»Speakeasy” przeniesie ci¢ w czasie do lat 20. ubieglego wieku, prosto w ere prohibicji.

Manbhattan byt wtedy pod silnym wplywem Lucky’ego
Luciano, znanego mafioza. Aby umocni¢ swoja kontrolg
nad terytorium, wdrozyt dobrze zorganizowany system,
zwany Komisja. Podzielit Manhattan na rézne rejony,

z ktérych kazdy byl przypisany do konkretnego mafioza
odpowiedzialnego za ,legalne dziatalnosci”.

Mafiozi dziatali w ramach paktu o nieagresji,
powstrzymujac si¢ od atakowania siebie nawzajem

i wspétpracujac w razie potrzeby. Umowa ta zapewnita
wzglednie pokojowe wspétistnienie, pozwalajace skupi¢ si¢
na rozszerzaniu dziatalnosci, bez wewngtrznych konflikcéw.
Gangsterzy pilnie strzegli kontrolowanych przez siebie
obszaréw, aby utrzymaé porzadek i zapobiec wkraczaniu
na ich terytorium nowych oséb. Wszelkie nieautoryzowane
préby ,wejscia do biznesu” spotykaly si¢ z wrogoscia.

W rezultacie tylko osoby nalezace do istniejacej sieci
mogly uczestniczy¢ w lukratywnym §wiecie nielegalnych
dziatalnosci.

Ich kwitnace imperium i nielegalne dziatania, takie jak
przemyt i hazard, przyniosty im znaczne zyski. Lucky
Luciano dopilnowal, aby kazdy gangster otrzymat

cz¢$¢ z catkowitego dochodu, w oparciu o jego wyniki

i efektywnos¢ dziatalnosci. Sukees ich imperium zalezat
od skutecznej organizacji, wspélpracy i lojalnosci wobec
systemu ustanowionego przez Lucky’ego Luciano.
Pomimo przestgpczego charakteru ich dziatalnosci, byli oni
wykwalifikowanymi przedsi¢biorcami, ktérzy zarzadzali
swoimi przestepczymi imperiami ze strategiczna precyzja,
co czynito ich potgznymi sitami w podziemiu Manhattanu
w erze prohibicji.

Przypis ttumacza: , Speakeasy” nazywano ukryte bary, kluby, knajpy w czasach probibicji, w ktdrych nielegalnie mozna byto zakupic alkohol.

Na potrzeby gry planszowej Speakeasy przettumaczono jako Knajpa.
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W Speakeasy wcielisz si¢ w role doswiadczonego Szefa
Mafii, zarzadzajac i prowadzac swoje ciemne interesy
na Manhattanie w tych ekscytujacych i niebezpiecznych
czasach.

Prowadzenie imperium Knajp nie jest jednak tatwym
zadaniem i bedziesz musiat wykorzystaé caly swoj spryt

i zasoby, aby nie da¢ si¢ wyprzedzi¢ konkurencji. W mia-
r¢ udoskonalania swoich dziatalnosci, zdobywania coraz
wickszej stawy i rozbudowy do bardziej wystawnych
Klubéw Nocnych, a nawet Kasyn, przyciagniesz uwagg
policji oraz mafii spoza miasta. Musisz wykorzysta¢ swoja
przewagg, aby utrzyma¢ biznes i otrzyma¢d swéj udzial od
Lucky’ego Luciano.

Mozesz wspéipracowad z innymi Mafiozami, a nawet ata-
kowa¢ i rabowa¢ Przemytnikéw Rumu, aby zdoby¢ cenne

TwoORrcy

zasoby i przewage nad rywalami.

Bedziesz musial ostroznie zarzadza¢ swoimi kartami, stra-
tegicznie rozmieszczajac swoich Capo, aby dostarczaé nie-
legalny alkohol. Bedziesz musiat zatrudnia¢ Gangsteréw,
kedrzy pomoga ci przeja¢ Manhattan. Bedziesz fatszowad
swoje ksiegi rachunkowe, aby napetni¢ swoj sejf pieniedz-
mi wolnymi od podatku, realizujac swoje cele.

Ostateczny cel jest prosty: zgromadzié jak najwiecej pie-
niedzy i sta¢ si¢ najlepszym Mafiozo w miescie. Czy masz
to co$, czego potrzeba, aby znaleZ¢ si¢ na szczycie sceny
szemranych intereséw i przejaé wltadz¢ na Manhattanie
w czasach prohibigji?

Czas zalozy¢ kapelusz i przekonaé¢ si¢ samemu w Speakeasy.

WARUNKI ZWYCIESTWA
Zwyciegzca zostaje gracz, ktéry na koniec gry zgroma-
dzit najwiecej Pieniedzy.

Speakeasy to gra o mechanice rozmieszczania robotnikéw,
zarzadzania r¢ka i kontrolowania obszaréw, aby wypetniaé
cele.

Gracze zdobywaja i wydaja pieniadze w trakcie gry na
rézne wazne zadania: produkeje alkoholu, aby zdoby¢
pieniadze poprzez jego sprzedaz; falszowanie ksiag, aby
zebraé pieniadze w oparciu o cele; otwieranie budynkéw
lub przejmowanie Knajp innych Mafiozéw; ulepszanie
Knajp w Kluby Nocne lub Kasyna; atakowanie i okradanie
Handlarzy Rumem oraz kontrolowanie rejonéw.
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KOMPONENTY

1 dwustronna plansza Gléwna 4 plansze Dziatalnosci
i 4 Zastonki-Sejfy

4 znaczniki Kolejnosci Tury 4 znaczniki Reputacji

1 plansza Dokdw Miejskich 1 plansza Mafiozéw 4 Pomoce Gracza 4 znaczniki Dziatalnosci
i I gnacznik Sity na gracza

i

4 znaczniki Wspotpracownika 40 Ksigg (po 10 w kazdym 12 znacznikéw Kontroli Strefy gracza 16 Capo (po 4 w kazdym

(po 1 w kazdym kolorze gracza) (po 1 w kazdym kolorze gracza) (po 1 w kazdym kolorze gracza) kolorze gracza) (po 3 w kazdym kolorze gracza). kolorze gracza)

48 Czlonkéw Rodziny (po 12 4 Destylarnie (po 1 w kazdym
w kazdym kolorze gracza) kolorze gracza)

strona Miasta
24 Knajpy Mafioza i 3 znaczniki 20 kafelkéw Mafiozow w 4 stosach
Kontroli Strefy Mafioza (6xA, 4xB, 4xC i 6xD)

rewers rewers

12 kart Dziatalnosci Pokoju 12 kart Dziatalnosci Imprezy
VIP

. J)

rewers

rewers

9 kafelkéw Celu Strefy 21 kafelkéw Celu Central
Parku (po 7 A, Bi C)

32 Knajpy Gracza 12 Klubéw Nocnych 12 Kasyn (po 3 w kazdym 8 Cigzardwek (po 2 w kazdym
(po 8 w kazdym kolorze gracza) (po 3 w kazdym kolorze gracza) kolorze gracza) kolorze gracza)

rewers s rewers
16 zetondw Rejonu Mafioza 4 Statki Przemyinikéw Rumu 24 Gangsterow i 40 Beczek 16 Policjantéw i 16 zetondw
i 20 zetondw Sily Mafioza i 7 Zetondw Portu Rejonu Policji

rewers | rewers | rewers

12 kart Dziatalnosci Destylarni 12 kart Dziatalnosci Konwoju 21 kart Pomocnikéw 20 zetondw Lapowki

rewers

54 zetony Miasta 18 kafelkéw Skrzyni Nominaty Pienigdzy 5 znacznikéw Zablokowanych
Rejondw (tylko w trybie Solo
i rozgrywkach 2- i 3-osobo-
3 wych)

[




@ PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Umiesécie plansze Gtéwna na
$rodku obszaru gry, strona odpowia-
dajaca liczbie graczy (1/2 albo 3/4)
ku gérze, oznaczona symbolami (2)
w lewym gérnym rogu planszy.

Plansza Gtéwna przedstawia Manhattan, sktadajacy si¢

z Central Parku i trzech stref: Downtown (po lewej), Mid-
town (w $rodku), Uptown (po prawej) oraz 16 Rejonéw
(po 6 w Downtown i Midtown oraz 4 w Uptown). Kazdy
Rejon ma 2 pola Budynku, z wyjatkiem Uptown, gdzie sa
3 (2 w grze dla 2 graczy).

W GRZE DLA 2 GRACZY:
Potasujcie zakryte zetony Rejonu Mafioza.

Odkrywajcie zetony pojedynczo i umieszczaj-
cie znaczniki Zablokowanych Rejonéw w odpowiadaja-
cych im Rejonach. Dokfadnie dwa Rejony w Downtown,
dwa w Midtown i jeden Rejon w Uptown powinny
zawiera¢ znaczniki Zablokowanych Rejonéw. W zwiazku
z tym, po osiagnicciu limitu Rejonéw w danej Strefie,
nalezy zignorowaé wszystkie kolejne zetony Rejonu
Mafioza odkryte w tej Strefie i odkry¢ kolejne.

Odtézcie pigé zetondw Rejonu Mafioza reprezentuja-
cych Zablokowane Rejony z powrotem do pudetka z gra.
Wszystkie pozostale zetony, ktére odkryliscie, umiesécie
zakryte wraz z pozostatymi zetonami Rejondw.

‘-.- E“‘-'
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MAFI0zI
1. Umies¢cie plansze Mafiozéw w poblizu planszy Glow-
nej, zgodnie ze wskazaniem na ilustracji.

2. Potézcie zetony Sity Mafiozéw i Knajpy Mafiozéw
obok planszy Mafiozéw, tworzac wspélna Pule.

3. Posegregujcie i uldzcie w stosy kafelki Mafioza wedtug
liter. W grze 2-osobowej najpierw potasujcie wszyst-
kie kafelki Mafioza z litera A i odlézcie dwa losowe do
pudetka z gra.

4. Potasujcie zakryte zetony Rejonu Mafioza. Wezcie

6 kafelkéw Mafioza (4 w grze 2- osobowej) do Przygotowa-

nia rozgrywk1 (z litera A w lewym gérnym rogu).
Dla kazdego kafelka
Mafioza odkryjcie jeden
zeton Rejonu Mafioza
i umiesécie powiazanego
z nim Mafioza, strong
Miasta ku gérze, w odpo-
wiednim Rejonie na

= planszy Mafiozéw.

Odtézcie odkryte zetony Rejonu Mafioza z powrotem
do pudetka z gra.

Dla kazdego kafelka Mafioza
na planszy Mafiozéw wezcie
zeton Sity Mafioza o wartosci
odpowiadajacej jego Sile
(wskazanej na brazowym polu)
i umiesccie go, strong

z numerem ku gérze, na polu
Sity Mafioza (pistolet) w Rejonie wskazanym przez numer
Rejonu nad kaflem Mafioza na planszy Mafiozéw.

. W kazdym Rejonie, w ktdrym znajduje si¢ zeton

Sity Mafioza, umie$écie obok kazdego pola Budynku

w tym Rejonie Knajpe Mafioza z Puli (s3 umieszczane
obok, by zostawi¢ miejsce na zetony Miasta z pkt. 13).
Dwie Knajpy dla Rejonu w Downtown oraz Midtown,
trzy dla Rejonu w Uptown (dwie w grze 2-osobowej).

{5 Z pozostatych zetonéw
Rejonu Mafioza odkryjcie

3 losowe (2 w grze 2-osobo-
wej), umieszczajac je zakryte
(czerwong strong ku gdrze)
na polu Sity Mafioza
(pistolet) w Rejonach z tym
samym numerem.

4

8. Pozostale zetony Rejonu Mafioza umiesécie zakryte

w miejscu wskazanym na obszarze toru Czasu, w stosie
zfozonym z 3 zetonéw, a nastgpnie w stosie zlozonym
z 4 zetonéw, zgodnie ze wskazaniami na planszy (stosy
ztozone z 2 i 3 zetonéw w grze 2-osobowej).

9. Umie$écie po jednym znaczniku Kontroli Strefy Ma-

fioza na najnizszym polu kazdego toru Kontroli Strefy:
Downtown, Midtown i Uptown.

PoLicjanci

10. Potasujcie zakryte zetony Rejonu Policji i odkryjcie
4 z nich. Umie$écie po 1 Policjancie we wskazanych
Rejonach. Odtézcie odkryte zetony Rejonu Policji
z powrotem do pudetka z gra. W grze 2-osobowej
Policjanci moga by¢ umieszczani w Zablokowanych
Rejonach.

L _,:—":.’ i "“’}h Odkryjcie kolejne 4 zetony
Rejonu Policji i umiesécie je
zakryte na polach Policji we
wskazanych Rejonach na
planszy Gléwne;j.




12.

Z pozostatych zetonéw Rejonu Policji utworzcie
2 stosy po 4 zetony i umies$écie je zakryte na wskaza-
nych miejscach na torze Czasu.

ZETONY MIASTA

13.

14.

Potasujcie zakryte zetony Miasta. Umie$écie losowo
po jednym odkrytym zetonie Miasta na kazdym polu
Budynku na planszy Gtéwnej.

W grze 2-osobowej nie nalezy umieszczaé zetonéw
Miasta w Rejonach zawierajacych znacznik Zabloko-
wanego Rejonu.

Z pozostatych zetonéw umiesécie 3 odkryte zetony
Miasta na wskazanych polach w skrajnej prawej ko-
lumnie na planszy Giéwne;j.

Z pozostatych zetonéw utwérzcie 3 zakryte stosy

i umie$écie je na wskazanych polach w skrajnej lewe;j
kolumnie, pozostawiajac $rodkowa kolumne pusta.

KAFeLkl CELU STREFY

15.

Potasujcie zakryte kafelki Celu Strefy, wezcie wierzch-
ni i umie$écie go odkrytego na wskazanym polu
w Downtown.

a. Odkrywajcie kolejno kafelki z wierzchu stosu,

az odkryjecie kafelek o numerze innym, niz ten
umieszczony w Downtown. Umiesécie ten kafelek na
wskazanym polu w Midtown.

. W taki sam sposéb odkrywajcie kolejne kafelki, az

odkryjecie taki z numerem innym niz kafelek w Do-
wntown i kafelek w Midtown. Umieéécie ten kafelek
na wskazanym polu w Uptown.

. Pozostate kafelki Celu Strefy odiézcie do pudetka

z gra (facznie z tymi, ktére odkryliscie, ale nie umie-
Sciliscie ich na planszy).

KAFeLKI CELU CENTRAL PARKU

16.

Podzielcie kafelki
Celu Central Parku
na 3 stosy wedtug
ich rewerséw: A, B
i C. Potasujcie
kazdy stos osobno.

K

. Wezcie i odkryjcie wierzchni kafelek ze stosu

A i umie$écie go na pierwszym (skrajnym lewym)
miejscu w Central Parku. Odkrywajcie kolejno kafel-
ki z wierzchu stosu A, az odkryjecie kafelek o nume-
rze innym, niz ten umieszczony juz w Central Parku.
Umies¢cie ten kafelek na drugim od lewej miejscu

w Central Parku.

. W taki sam sposéb odkrywajcie kolejno kafelki
z wierzchu stosu B, az odkryjecie dwa kafelki z nu-
merami réznymi od obu numeréw na kafelkach A,
umieszczonych juz w Central Parku i réznymi od
siebie nawzajem. Umies¢cie je na trzecim i czwartym
miejscu od lewej w Central Parku.

. Na koniec odkrywajcie kolejno kafelki z wierzchu

stosu C, do momentu, az odkryjecie kafelek o nume-
rze innym, niz wszystkie juz umieszczone w Central
Parku. Umie$écie ten kafelek na pigtym (skrajnym
prawym) miejscu w Central Parku.

. Pozostate kafelki Celu Central Parku odltézcie do
pudetka z gra (Yacznie z tymi, ktére odkryliscie, ale
nie umiesciliscie ich na planszy).

KARTY DzI1AtALNOSCI | POMOCNIKOW

17.

18.

Podzielcie karty Dziatalnosci na 4 talie wedtug ich
typu: Pokdj VIP, Impreza, Destylarnia i Konwdj.
Potasujcie kazda tali¢ Dziatalnosci osobno. Rozdajcie
po jednej karcie z kazdej talii kazdemu graczowi, a na-
stepnie umiesécie cztery talie odkryte obok planszy
Gléwnej.

Potasujcie karty Pomocnikdéw i umiesécie je w zakrytej
talii obok planszy Gléwnej. Wezcie trzy wierzchnie
karty i umie$écie je odkryte obok talii Pomocnikdw,
jako oferte dla graczy.

PLANSZA Dokow MiEjskicH | PRzeEmyTNICY RuMu

19.

20.

21.

2

Umies¢cie plansz¢ Dokéw Miejskich po lewej stronie
planszy Gléwnej.

Umieséceie po 5 Beczek we wskazanych miejscach na
kazdym Statku Przemytnikéw Rumu.

Potasujcie kafelki Skrzyni i umiesécie po 1 odkrytym
na wskazanym miejscu na kazdym Statku Przemytni-
kéw Rumu. Pozostate kafelki umiesécie w odkrytym
stosie obok planszy Dokéw Miejskich.

Potasujcie zakryte
zetony Portu. Dla
kazdego Statku
Przemytnikéw Rumu
odkryjcie zeton Portu

i umie$écie ten Statek
Przemytnikéw Rumu
na odpowiadajacym mu Porcie na planszy Gléwnej. Po
umieszczeniu wszystkich Statkéw odléicie wszystkie
zetony Portu do pudetka z gra.

PuLa

23.

Stworzcie Pule sktadajaca si¢ z Beczek, Policjantéw,
Pieniedzy, Gangsteréw i zetonéw Lapéwki obok plan-
szy Gléwne;j.
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RUNDA PRZYGOTOWANIA (1920)

KAZDY GRACZ:

Wybiera kolor i bierze plansz¢ Dzialalnosci, Zastonke-Sejf
i tacke Gracza w wybranym kolorze.

Tacka Gracza zawiera:

4 znaczniki Dziatalnosci, 1 znacznik Sily, 1 znacznik Re-
putacji, 1 znacznik Kolejnosci Tury, 3 znaczniki Kontroli
Strefy, 4 Capo, 12 Cztonkéw Rodziny, 10 Ksiag,

2 Cigzaréwki, 1 znacznik Wspétpracownika, 1 Destylar-
ni¢, 8 Knajp, 3 Kluby Nocne, 3 Kasyna.

DODATKOWO BIERZE:

1 Gangstera, 1 Pomoc Gracza.

A. Kazdy gracz powinien juz posiada¢ 4 karty Dziatalnosci:
po 1 z kazdej talii, ktdre zostaty wezesniej rozdane.

TwoJA PLANSZA DziIAtALNOSCI:

1. Umie$¢ po 1 znaczniku Dziatalnosci na polu poziomu
1 (najbardziej z lewej) kazdego toru poziomu Dziatal-
noéci, a znacznik Sily na polu poziomu 1 (najbardziej
z lewej) twojego toru Sily.

Umie$¢ swoich Capo,
Destylarnie, Knajpy, Kluby
Nocne i Kasyna na przeznaczo-
nych im miejscach. Upewnij
si¢, ze Destylarnia jest na
wiasciwym miejscu.

3. Umies¢ Gangstera na polu 0 $ na twoim polu Gangstera.

4. Umie$¢ znacznik Wspétpracownika na polu Wspét-
pracownika.

5. Umie$¢ jedna z Cigzaréwek obok twojej planszy Dzia-
falnosci, a drugg pod obszarem Dziatalnosci Konwo-
ju, zgodnie ze wskazaniem na ilustracji.

TwoJA ZASLONKA-SEJF:

6. Postaw Zastonke-Sejf w poblizu twojej planszy Dzia-
talnosci.

7. Umie$¢ 15 $ przed sobg obok Zastonki-Sejfu, a 30 $
za Zastonka-Sejfem tak, aby zaden inny gracz ich nie
widzial.

NA PLANSZY GEOWNE]):

8. Umie$¢ po 1 znaczniku
Kontroli Strefy na
najnizszym polu kazdego
toru Kontroli Strefy -
Downtown, Midtown

i Uptown.

Umies¢ twéj znacznik
Reputacji na 5 polu toru
Reputacji.

Wskazuje to sume twoich
pozioméw 4 Dziatalnosci
i Sily.

10. Umie$¢ jednego Cztonka
Rodziny po lewej stronie
pola 8 i kolejnego po
lewej stronie pola 14 na
torze Reputacji.

11. Pozostate twoje komponenty umies¢ obok twojej
planszy Dziatalnosci.

W grze 2-osobowej - w odwrotnej Kolejnosci
Tury: umie$¢ 1 ze swoich Czlonkéw Rodziny z
twoich zasobéw na pustym polu Dokéw na
planszy Gléwnej. Zdobywasz premie wskazane
na prawo od tego pola w Dokach. Premie
mozesz sprawdzi¢ w Pomocy Gracza.
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Gracz, ktéry jako ostatni pit ,,nielegalnego drinka”, jest
graczem rozpoczynajacym i umieszcza swéj znacznik Kolejnosci
Tury na skrajnym lewym polu w gérnym rzedzie toru Kolejno-
éci Tury. Dalej, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
kazdy kolejny gracz umieszcza swdj znacznik Kolejnosci Tury na
pierwszym wolnym polu od lewej na tym samym torze.

W grze 3-osobowej umiesécie znacznik Zablokowanego Rejo-
nu na czwartych polach obu rzedéw. Te pola nie s3 uzywane.

W odwrotnej Kolejnosci Tury (zaczynajac od gracza,
ktérego znacznik Kolejnosci Tury znajduje si¢ na prawo
od pozostatych), kazdy gracz:

Wybierz swoja Destylarnig lub jedna ze swoich Knajp, aby
ja otworzy¢:

1. Korzystajac z 15 $ umieszczonych przed toba, zaptaé
koszt otwieranej Destylarni lub Knajpy, zgodnie ze
wskazaniem pod nia, na twojej planszy Dziatalnosci

(38,58 1ub 8 9).

2. Umie$¢ otwierang Destylarni¢ lub Knajpe na pustym
polu Budynku na planszy Gléwne;j.

Uwaga: Puste pole Budynku to takie, na ktérym nie
znajduje si¢ Budynek gracza lub obok ktérego nie ma
Knajpy Mafioza. Na tym polu moze znajdowac¢ si¢
zeton Miasta.

3. Zdobywasz zeton Miasta z wybranego pola Budynku.
Umies¢ ten zeton na jednym z czterech pél przeznaczo-
nych na zetony Miasta na twojej planszy Dzialalnosci.

Zdobywasz premi¢ wskazana na
twojej planszy Dziatalnosci pod
polem Destylarni lub Knajpy,
ktdra whasnie otworzyles.
Wyjasnienia premii znajdziesz
w Pomocy Gracza.

5. Zagraj kartg Dziatalnosci z reki, wsuwajac ja w odpowied-
nie dla danego typu karty miejsce na twojej planszy Dzia-
talnosci. Natychmiast zdobywasz premig przedstawiong
za pomocg ikony nad przerywang linia w lewym gérnym
rogu karty. Nie dobieraj karty jak zwykle. Zaczynasz
rozgrywke majac 3 karty na rece.

Uwaga: Gdy zagrywasz
karte Dziatalnosci w dowol-
nym innym momencie gry,
wykonujesz réwniez jej akeje
wskazana ponizej przerywanej linii w lewym gérnym
rogu karty, jednak nie robisz tego podczas Przygoto-
wania Rundy. Nalezy pamietad, ze ta konkretna,
widoczna powyzej karta, nie oferuje zadnych premii.




GLOWNE ZALOZENIA

18. poprawka do Konstytucji Stanéw Zjednoczonych (ratyfikowana 16 stycznia 1919 r.) zabraniata produkcji, sprzedazy i transportu napojéw alkoholowych.
Zgodnie z warunkami poprawki, kraj stal si¢ ,suchy” rok pézniej, 17 stycznia 1920 roku.

Poziomy DziAtALNOSCI

Znaczniki Dziatalnosci na planszy Dziatalnosci wskazuja
poziom kazdej Dziatalnosci (od 1 do 5):

| Pokéj VIP: Zwieksza pojemnos¢ obszaru
VIP dla Cztonkéw Rodziny.

Impreza: Zwigksza liczbe sprzedawanych
Beczek.

Destylarnia: Zwieksza produkcje Beczek
w Funkcjonujacej Destylarni.

Konwdj: Zwieksza zasii;g dostawy
Cigzaréwek i liczbe Ciezaréwek
w Konwoju.

CztoNkoWIE RoODzINY

Czlonkowie Rodziny to zaufani zolnierze.
Pomagaja ci chroni¢ twoje interesy na
Manbhattanie, dzigki czemu prowadzisz

w spokoju swéj biznes. Atakuja réwniez
Statki w Dokach. Mozna ich zdoby¢
dzigki réznym akcjom, premiom z planszy
Dziatalnosci, na torze Reputacji, dzigki kartom Pomocni-
kéw i zetonom Miasta.

Ochrona Budynku.

Oczekiwanie na przydziaf.

Przygotowanie
zasadzki na Statek
Przemytnikéw
Rumu.

FuNKkcjoNUJACE BUDYNKI

Budynek uznawany jest za Funkcjonujacy, jesli dowolny
z ponizszych warunkéw jest spetniony (lub oba):

W Rejonie Budynku

nie ma Policjanta.

Budynek jest
chroniony przez
Czlonka Rodziny.

Z1OTA ZASADA:

BUDYNEK, KTORY NIE FUNKCJONUJE
JEST TRAKTOWANY JAKBY NIE ISTNIAE.

Jesli Budynek nie Funkcjonuje, nie moze odbierad,
produkowaé, dystrybuowaé ani sprzedawaé Beczek. Nie
liczy si¢ do Kontroli Strefy Wplywoéw (strona 10) ani
do Rundy Koricowego Punktowania (strona 20).

W grze tylko kafelki Celu Central
Parku z symbolem famig

mozesz osiagnaé cel nawet,
jesli twdj Budynek nie Funkcjonuje.

ATAKOWANIE 1 OBRONA

Mafiozi mogg atakowa¢ Budynki graczy
podczas Wojny Gangdw, a gracze moga
atakowa¢ ich Knajpy i Statki Przemytnikéw
Rumu Mafiozéw, podczas wykonywania
swoich akcji. We wszystkich przypadkach,
aby atak si¢ powiddt, Sita ataku musi przewyzsza¢ Site
obrony.

Y LL0D:

Zielony atakuje, a jego celem jest Knajpa kontrolowa-
na przez Mafioza. Sita Mafioza wynosi 5. Aby atak
Zielonego byt udany, musi zebrad Sitg ataku wynoszqcq
co najmniej 6.

W innym scenariuszu Mafiozo celuje w Kasyno Fio-
letowej. Sita ataku Mafioza wynosi 7. Fioletowa
potrzebuje tylko 7 Sity, aby obronic si¢ przed atakiem
Mafioza.

WspPOtLPRACUJACY MAFIOZI

Wspétpraca z Mafiozami pozwala ci
wykorzysta¢ ich do zwigkszenia swojej
Sity ataku podczas przejmowania Knajp
innych Mafiozéw, a takze do zwickszenia twojej Sity obro-
ny podczas obrony twoich Budynkéw w trakcie Wojny
Gangéw. Za kazdym razem, gdy z korzystasz ze Wspéipra-
cujacych Mafiozéw, musisz ich oplaci¢.

N

GANGSTERZY

Gangsterzy pomagajg ci podczas ataku
lub obrony. Kazdy Gangster zwrécony do
Puli tymczasowo zwieksza Site ataku lub
obrony o 1. Koszt wynajgcia Gangstera
Galed jost widoczny na jego polu na planszy
Dziatalnosci. Zwracajac Gangstera do Puli, nalezy zawsze
zwracaé¢ Gangstera o najwyzszym koszcie.

PRANIE PIENIEDZY

Pieniadze znajdujace si¢ przed toba

(»forsa w Kieszeni”) i Pieniadze znajdu-
jace si¢ za Zastonka-Sejfem (,w Sejfie”)
o mozesz wydawaé w dowolnym momen-
cie, ale Pieniadze w Sejfie musza zostaé ,wyprane” w sto-
sunku 2 do 1. Na przyktad, aby zaptaci¢ koszt w wysoko-
$ci 1 $ Pieniedzmi z Sejfu, nalezy wydac z niego 2 §.

ZABLOKOWANE REJONY
(TYIKO W TRYBIE SOLO

1 ROZGRYWKACH 2-

1 3-OSOBOWYCH)

Rejon zawierajacy znacznik Zablokowanego Rejonu nie
moze zostaé zabudowany. Kazdy Port w tym Rejonie moze
by¢ nadal uzywany, Ci¢zaréwki moga normalnie wjezdza¢
i wyjezdza¢ z takiego Rejonu, a Policja nadal moze by¢
umieszczona w takim Rejonie.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Prohibicja trwata 13 lat, od roku 1920 do 1933. Lqczna liczba rund rozegranych w grze jest réwna liczbie lat obowigzywania prohibicji. Obejmuje to Runde Przygotowania,

11 Rund Graczy i Runde Koticowego Punktowania.

Gra jest podzielona na 4 AKTY, z ktérych kazdy podzielo-
ny jest na fazy.

Faza 2. kazdego AKTU skiada si¢ z kilku Rund Graczy,

i to wlasnie w niej gracze spedza najwigcej czasu. Podczas
tej fazy gracze wysylaja swoich Capo, aby , porozmawiali”
z Kontaktami, a nast¢pnie wykonali akcje w danej Lokacji.
W AKCIE 1 sg cztery Rundy Graczy, w AKCIE 2 i 3 sg
po trzy Rundy Graczy, a w AKCIE 4 tylko jedna, co daje
tacznie 11 Rund Graczy.

Na koniec AKTOW 1 do 3 nastepuje faza Lucky’ego Luciano.
Na koniec AKTU 4 nastgpuje Runda Kocowego Punktowania.

STRUKTURA AKTU

Przeprowadicie nastgpujace fazy dla
poszczegénych AKTOW:

1. POWROT CAPO (AKTY 2/3/4)

2. RUNDY GRACZY (4/3/3/1 rund
w AKTACH 1/2/3/4)

3. FAZA LUCKY'EGO LUCIANO (AKTY 1/2/3)
3.1. Wojny Gangdéw
3.2 Policyjny Patrol Manhattanu
3.5. Kontrola Strefy Wpltywoéw

4, RUNDA KONCOWEGO PUNKTOWANIA
(Tylko w AKCIE 4)

1. POWROT CAPO (AKTY 2/3/4)

»Capo” to wloskie stowo oznacza]qce »glowe”

i bylo czesto uzy w u do
wysokich rangg cztonkéw wlosko-amerykarn-
skich zorganizowanych grup przestgpczych,
takich jak Mafia. Osoby te byly odpowiedzial-
ne za nadzorowanie réznych dziatan
przestepezych, w tym przemytu i nielegalnej
dystrybucji alkoholu podczas prohibicji.

Na poczatku AKTU 1 kazdy gracz ma 4 Capo do zagrania.

Na poczatku AKTU 2 (1925 r.) zwré¢ 3 swoich Capo
z planszy Gtéwnej na twoja plansze Dziatalnosci, a pozo-
statego odeslij do pudetka z gra.

Na poczatku AKTU 3 (1928 r.) zwr6¢ 3 swo-
ich Capo z planszy Gtéwnej na twoja planszg
Dziatalnosci.

Na poczatku AKTU 4 (1931 r.) zwré¢ tylko
1 swojego Capo z planszy Gléwnej na twoja
plansz¢ Dziatalnosci, a pozostatych 2 odeslij
do pudetka z gra.

Kazdy AKT trwa do momentu, az na plan-
szach Dzialalno$ci graczy nie bedzie Capo.

2. RUNDY GRACZY (AKTY 1/2/3/4)

W kazdej rundzie
kazdy gracz wykonuje
jedna ture, zgodnie

z Kolejnoscia Tury.
Kolejnos¢, w jakiej
gracze wykonuja tury,
jest okreslana przez kolejno$¢ ich znacznikéw Kolejnosci
Tury w gérnym rzedzie toru Kolejnosci Tury, zaczynajac od
znacznika na skrajnym lewym polu i przechodzac w prawo.

W swojej turze wykonujesz nastgpujace czynnosci w poda-
nej kolejnosci:

1. Mozesz zdoby¢ premie
wskazana na dolnej potowie
jednej karty Pomocnika

znajdujacej si¢ przed toba, a nastepnie umiescic ja za
Zastonka-Sejfem. Nie mozesz skorzystaé z tej karty
Pomocnika ponownie.
P28 MUSISZ wysta¢ jednego ze swoich Capo,
aby ,porozmawial” z Kontaktem w jednej
z o$miu Lokacji (Doki, Ratusz, Restaura-
cja, Komisja, Biuro Wykonawcy, Biuro
Planowania Miejskiego, Garaz albo Park):
Umlesc Capo na Kontakcie bez Capo i wykonaj akqe
tego Kontaktu. Kazdy Kontakt moze ,rozmawia¢”
z tylko jednym Capo podczas kazdego AKTU.
Wyjatek: Nie ma limitu liczby Capo, ktérzy moga
zosta¢ wyslani do Restauracji.
3. Dobierz jedng kartg¢ Dziatalnosci

z wierzchu dowolnej z czterech talii.
(Nie ma limitu kart na rece).

KoLgEjNoSC Tury

Na koniec kazdej rundy, jesli Kolejnos¢ Tury ulegla zmia-
nie (patrz akcja Restauracji na stronie 19):

Kazdy gracz otrzymuje 3 $ do Kieszeni
(forsa) za kazde Funkcjonujace Kasyno,
ktére posiada (5 $ w grze 2-osobowej).
Dotyczy to wszystkich graczy.

2. Zachowujac biezaca kolejno$¢, ustaw wszystkie znacz-
niki Kolejnosci Tury w gérnym rzedzie toru tak, aby
miejsca bezpos’rednio pod nimi byly wolne.

3. Przesun znaczniki Kolejnosci Tury znajdujace sig
w dolnym rzedzie toru Kolejnosci Tury w gore, aby
zajely odpowiadajace im pozycje w gérnym rzedzie.

GO, 5 Lo

ng/rzm’niej turze Niebieski zmienit swojq Kolejnos¢
Tury z 4. na 2. pole, przesuwajqc swdj znacznik do
dolnego rz¢du. Fioletowa, poczqtkowo na 1. pozycji,
zmienita kolejnosé na 3. pozycje.

Po zakoriczeniu rundy (po tym, jak kazdy gracz wykonat
swojq ture i umiescit Capo), Kolejnos¢ Tury na nastgpng
rundg jest dostosowywana do nowego potozenia znacznikdw.

Gracze ze znacznikami w gérnym rzedzie muszq
dostosowad swoje pozycje do wybranych pozycji graczy
w dolnym rzedzie. W powyzszym przkiadzie Zielony
przesuwa si¢ w prawo, aby ustqpic miejsca Fioletowej,
a Zﬂﬁgy w lewo, aby ustqpic miejsca Niebieskiemu.

W nastepnej rundzie, kolejnosé graczy bedzie nastgpujq-
ca: Zﬁﬁ@; Niebieski, Fioletowa, Zielony.

Uwaga: W grze 3-osobowej 4. pole nie jest
uzywane.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

3. FAZA LUCKY'EGO LUCIANO (AKTY 1/2/3)

Luciano odegrat kluczowq role w stworzeniu poteznej organizacji przestgpczej znanej jako Komisja. Komisja byta koalicjq najlepszych Szeféw Mafii z réznych rodzin prze-
stepezych, ktore kontrolowaly rézne terytoria w Stanach Zjednoczonych. Manhattan byt tylko jednym =z tych terytoridw.

W nagrode za swoje wysitki i lojalnosé, przestgpcze rodziny otrzymywaly udziat w zyskach generowanych na ich terytoriach. Ich dochody byly okreslane na podstawie ich suk-
ceséw w prowadzeniu nielegalnych bizneséw, co sprawilo, ze era prohibicji byta czasem ogromnego bogactwa i wladzy zorganizowanych grup przestepczych na Manhattanie.

W tej fazie na Manhattan wkroczy wigcej Mafiozéw i Po-
licjantéw, a gracze otrzymaja Pieniadze w zaleznosci od
tego, jak duza kontrole maja w kazdej z 3 Stref.

3.1. Wojny GANGOW

Zgodnie z wytycznymi Komisji, majqcymi
na celu utrzymanie porzqdku i zapobiega-
nie wkraczaniu niechcianych przybyszéw
na kontrolowane przez niq obszary, kazda
nieautoryzowana préba ustanowienia obecnosci
spotykata si¢ z wrogosciq.

Potasujcie bez podgladania stos kafelkéw Mafiozéw dla
danego AKTU, ktory jest oznaczony litera w lewym
gérnym rogu kafelka (B w AKCIE 1, C w AKCIE 2, D
w AKCIE 3).

Powtdrzcie ponizsze kroki tyle razy, ile zakrytych zeto-
néw Rejonu Mafioza znajduje si¢ w Rejonach na planszy
Gléwnej (3/3/4 dla AKTOW 1/2/3. W grze 2-osobowe;j
2/213).

a. Zaczynajac od Rejonu o najnizszym numerze, umiesé-
cie wierzchni kafelek Mafioza z potasowanego stosu,
strong Miasta ku gérze, na odpowiednim Rejonie na
planszy Mafiozéw.

Zamiericie zeton Rejonu
Mafioza na zeton Sity
Mafioza o wartosci
odpowiadajacej Sile
kafelka Mafioza (warto$é
wskazana na brazowym
tle). Zwrédécie zeton
Rejonu Mafioza do
pudetka z gra.

Umiesécie Knajpe
Mafioza obok kazdego
pustego pola Budynku

w Rejonie (jesli istnieje).

WoJNY GANGOW - SitA MAFIOZOW

Kazdy Mafiozo, nowo umieszczony na planszy Mafiozéw,
zaatakuje kazdy Budynek gracza we wskazanym Rejonie.
Sita Mafioza podczas Wojny Gangéw jest réwna sumie
jego Sity (wskazanej na brazowym tle) plus jego modyfi-
katora Sily (wskazane ponizej, na czerwonym tle).

@% i {Z}

Birdie Brown w Wojnie Gangéw ma Site 7
(Sita 6 plus modyfikaror Sity +1).

d. OBRONA PRZED ATAKIEM MAFIOZA

Jesli w danym Rejonie znajduja si¢ Budynki gracza, kazdy
z graczy w Kolejnosci Tury musi zdecydowaé, czy chee
broni¢ swoich Budynkéw w tym Rejonie.

Aby obroni¢ Budynek, musisz posiada¢ Site Budynku réw-
na lub wyzsza od Sity Mafioza w Wojnie Gangéw (patrz
nastgpna kolumna).

Kazdy z twoich Budynkéw,
ktéry jeste§ w stanie
obronié, pozostaje na
planszy. Kazdy Budynek,
ktérego nie uda sie
obronié, jest usuwany

SSSSSNY 7 gry, wraz z chronigcym
go Czlonklem Rodzmy Zwré¢ do Puli wszystkie Beczki
znajdujace si¢ obok usuni¢tego Budynku (lub na twojej
planszy Dziatalnosci w przypadku Destylarni). Nastepnie,
na tym polu Budynku umies¢ Knajpe Mafioza.

b s Jesli Mafiozo nie umiescit zadnej Knajpy
w zaatakowanym Rejonie (poniewaz nie
bylo pustych pél Budynku, a wszystkie
Budynki gracza zostaly obronione), usun
kafelek tego Mafioza z gry i odwrdé zeton
Sity Mafioza w tym Rejonie awersem do dotu.

Mafiozi na planszy z poprzednich AKTOW pozostaja

w grze, nawet jesli utracili wszystkie swoje Knajpy.

Gdy nie bedzie juz zadnych zetonéw Rejonu Mafioza dla
tego AKTU, zwrd¢ wszystkie pozostate kafelki Mafioza dla
tego AKTU do pudetku z gra.

Uwaga: Sita Mafiozéw w Wojnach Gangéw wkraczajacych na Manhattan wzrasta z kazdym AKTEM:
AKT 1: od 6 do 8, AKT 2: od 8 do 10 , AKT 3: od 10 do 12 Sily.
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SitA 0BRONY BUDYNKU

Sita obrony Budynku jest réwna sumie twojej Sity (%),
wskazanej na z6ttym torze na twojej planszy Dziatalnosci,
plus wszelkie dodane przez ciebie modyfikatory:

* Mozesz zwréci¢ dowolng liczbe swoich Gangsteréw do
Puli, dodajac 1 za kazdego zwréconego w ten sposéb
Gangstera.

e Jesli posiadasz Wspétpracujacego Mafioza, mozesz
zaptaci¢ mu za dodanie jego Sity. Aby to zrobi¢, zapta¢
kwote wskazang po lewej stronie kafelka Mafioza na
twojej planszy Dzialalnosci.

7F

et

Modpyfikatory te dotycza tylko sity obrony Budynku, kté-
rego aktualnie bronisz, a nie wszystkich twoich Budynkéw
w danym Rejonie.

PrzYGOTOWANIE DO KOLEJNE) WOJNY GANGOW

Na koniec AKTU 1 odwréccie stos 3 zetonéw Rejonu Ma-
fioza na planszy Gléwnej i umiesécie je zakryte na polach
Sity (pistolet) we wskazanych Rejonach. Na koniec AKTU
2 odwrdécie pozostate 4 zetony Rejonu Mafioza i zrébcie
to samo. (2/3 w grze 2-osobowej).
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KAFELEK MAFIOZA

Sita

Mafioza

Koszt

wspotpracy —> %

Numer kafelka [[ZZJZ zr;ﬂzwis/eg
Odlryta
strona
Miasta

Premia za

o | Mafioza

Modyfikator Sity podczas
Wojny Gangow

Odkryta stro-
na Wspot-
pracujgcego
Mafioza

Sita Mafioza, ktdrg mozna dodac do rwojej,
gdy wspdtpracuje podczas ataku lub obrony.

@a 7 7/€/ Z;

Kafele?(;mzﬁoza »Carlo Gambino” zostat dobrany

z wierzchu stosu kafelkéw Mafioza i umieszczony

w Rejonie 14 na planszy Mafiozdw.

Zeton Rejonu Mafioza w Rejonie 14 zamieniany jest na
zeton Sity Mafioza o wartosci 7, a zeton Rejonu
Mafioza jest zwracany do pudetka z grq. Ten Mafiozo
podczas Wojny Gangdéw ma Site 8 (7+1).

Wipdtpracujacego

W Rejonie 14 znajduje si¢ Knajpa nalezqca do
Fioletowej oraz Kasyno nalezqce do Niebieskiego.

]
[ ]

Fioletowa, bgdgc wezesniej w Kolejnosci Tury, musi
zdecydowad, czy chee bronic swojego Budynku. Jej Sita
wynosi 2, a jej Wspdtpracujacy Mafiozo, Waxey Gor-
don, ma Site 4. Posiada réwniez 1 Gangstera.

Nawet, jesli zaplacitaby 5 $ swojemu Wspdtpracujgce-
mu Mafiozo i zwrdcitaby swojego Gangstera do Puli,
osiggnetaby Site obrony Budynku réwng 7 (2 + 4 + 1).
W zwigzku z tym nie jest w stanie obronic swojej Knaj-
py. Jej Knajpa jest usuwana z gry, wraz z chronigcym
go Czlonkiem Rodziny, a na zwolnionym polu Budynku
umieszczana jest Knajpa Mafioza.

B Ve 20

Teraz przyszta kolej Niebieskiego na obrong Budynku. Ma
Site 4 i 4 Gangsterdw, ale nie ma Wspdtpracujgcego Ma-
fioza. Decyduje sig bronié swojego Kasyna, zwracajgc wszyst-
kich swoich 4 Gangsteréw do Puli, co daje mu Sitg obrony 8
(4 + 4). Kasyno Niebieskiego pozostaje na planszy.

Poniewaz w Rejonie umieszczo-
no Knajpg Mafioza, kafelek
Mafioza Carlo Gambino
pozostaje na planszy Mafiozdw,
a zeton z Sitg Gambino réwng
7 pozostaje odkryty w Rejonie.
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3.2. PoLicY)NY PATROL MANHATTANU
Funkcjonariusze ds. prohibicji, we wspétpracy
z lokalnymi organami scigania, dokonywali
nalotéw na magazyny z whiskey, rozbijali
nielegalne destylarnie, niszczyli liczne butelki
z alkoholem, uderzali siekierami w beczki

. 7 I: 2 27 Is e
zp i wy i ich 7105¢ do kan .

1. Zastap kazdy zeton Rejonu Policji na planszy Policjantem.
Zwré¢ zastapione zetony Rejonu Policji do pudetka z gra.

2. Na koniec AKTOW 1 i 2 we? jeden ze stoséw czte-
rech zetonéw Rejonu Policji z toru Czasu, odkryj je
i umie$¢ zakryte we wskazanych Rejonach.

3.3. KoNTROLA STREFY WPEYWOW

Lucky Luciano dopilnowat, aby kazdy Mafiozo otrzy-
mywal cz¢s¢ z catkowitego dochodu w oparciu o jego
wyniki i efektywnosé dziatalnosci.

Upewnijcie sig, ze wszystkie znaczniki
Kontroli Strefy (Mafiozéw i graczy)
znajduja si¢ na najnizszym polu
odpowiednich toréw Kontroli Strefy.

W kolejnosci zgodnej z numerami Rejonéw sprawdzcie,
kto kontroluje kazdy z nich:

* Gracz posiadajacy najlepszy Budynek (patrz schemat
hierarchii na nastgpnej stronie) z Czfonkiem Rodziny
obok niego, kontroluje dany Rejon. W przypadku remi-
su w kwestii najlepszego Budynku z Czlonkiem Rodziny
obok niego, wszyscy remisujacy gracze kontroluja dany

Rejon.

* W przeciwnym razie, jesli w Rejonie nie ma ani Policjan-
ta, ani Czlonka Rodziny, gracz z najlepszym Budynkiem
w Rejonie kontroluje dany Rejon. W przypadku remisu
w kwestii najlepszego Budynku, wszyscy remisujacy
gracze kontrolujg dany Rejon.

Liczba Budynkéw posiadanych przez gracza nie ma znaczenia,
liczy si¢ tylko najlepszy Funkcjonujacy Budynek kazdego gra-
cza (patrz strona 7: Funkcjonujace Budynki i Ztota zasada).

Kazdy gracz kontrolujacy Rejon przesuwa swoj znacznik
Kontroli Strefy o jedno pole w gére na torze Kontroli Stre-
fy, w ktérej znajduje si¢ kontrolowany przez niego Rejon.

* W przeciwnym razie, jesli zaden z graczy nie posiada
Funkcjonujacego Budynku w Rejonie, a znajduje si¢
w nim jedna lub wiecej Knajp Mafioza, Rejon jest
kontrolowany przez Mafioza (Policjanci nie maja wplywu
na Knajpy Mafioza): przesuicie znacznik Kontroli Strefy
Mafioza o jedno pole w gére na torze Kontroli Strefy dla
Strefy, w kt6rej znajduje sig taki Rejon.

* W przeciwnym razie nikt nie kontroluje danego
Rejonu.
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Do zakoticzenia sprawdzania Kontroli Stref w Mid-
town pozostat juz tylko Rejon 12. Policjant wszedt do
Rejonu 12. Znajduje si¢ tam Knajpa Mafioza i Ka-
syno , ale poniewaz nie ma przy nim Czlonka
Rodziny chronigcego Kasyno przed Policjg, to Mafiozo
kontroluje Rejon. Przesuticie znacznik Mafioza o jedno
pole w gorg na torze Kontroli Strefy.

Po sprawdzeniu Downtown i Midtown, nadszedt czas,
aby sprawdzicé, kto kontroluje Uptown.

Poczqwszy od najnizszego numeru Rejonu - 13 - nie ma
w nim zadnego Policjanta. Zﬁﬁy ma Knajpe, a Zielony
ma Klub Nocny, zatem to Zielony kontroluje ten Rejon.

Zielony przesuwa swdj znacznik o jedno pole w gére na
torze Kontroli Strefy.

W Rejonie 14%@ ma Klub Nocny i Knajpe, a Nie-
bieski tylko Klub Nocny. Wszystkie Budynki sq Funk-
cjonujqce. Zaréwno Zoy jak i Niebieski kontrolujq
ten Rejon. Liczba Budynkdéw nie ma znaczenia. Liczy
si¢ tylko najlepszy Funkcjonujgcy Budynek kazdego
gracza. Obaj gracze awansujq swoje znaczniki o jedno
pole na torze Kontroli Strefy.

W Rejonie 15 nie ma Policjanta, ale znajdujq si¢ tam
2 Knajpy Mafioza i Destylarnia Fioletowej. Fioleto-
wa kontroluje Rejon i przesuwa swdj znacznik o jedno
pole w gorg na rorze Kontroli Strefy.

W Rejonie 16 znajduje si¢ Policjant i Knajpa Mafioza.
Niebieski ma Knajpe chroniong przez Czlonka Rodziny,
a Zielony ma Kasyno, ktdre nie jest chronione. Niebie-
ski kontroluje Rejon, poniewaz Kasyno Zielonego nie
Funkcjonuje. Niebieski przesuwa swdj znacznik o jedno
pole w gbre na torze Kontroli Strefy Uprown.

HierARCHIA KONTROLI REJONOW

Obecnosé Czlonka Rodziny > Funkcjonujgce Kasyno >
Funkcjonujgcy Klub Nocny > Funk-
cjonujgca Knajpa > Funkcjonujgca
Destylarnia > Knajpa Mafioza.

Uwagi:

* Liczba Budynkéw w Rejonie nie
ma znaczenia.

* Cztonek Rodziny zawsze wygrywa.
W przypadku remisu, sprawdz
Hierarchi¢ Budynkow.

* Policjanci nie maja wplywu na
Knajpy Mafioza.

* Pamigtaj o

NIEFUNKCJONUJACY BUDYNEK JEST
TRAKTOWANY JAKBY NIE ISTNIAL
(STRONA 7).

H

Il >\

Wriywy ob LuckY'EGo LuciANO

Za kazda Stref¢ mozna otrzymaé
Pieniadze z Puli do Sejfu na podstawie
L — pozycji znacznika na torze Kontroli
Strefy, zgodnie z tabela Wplywoéw od
Lucky'ego Luciano obok danego toru. Gracz, ktérego
znacznik jest najwyzej na torze Kontroli Strefy otrzymuje
Wplyw za 1. miejsce, gracz ze znacznikiem na drugim
miejscu otrzymuje Wplyw za 2. miejsce itd.

Nalezy uwzglednia¢ znacznik Kontroli Strefy Mafioza podczas
okreslania pozycji znacznikéw graczy. W przypadku remisu,
remisujacy gracze otrzymuja najnizsza wartos¢ Wplywu
sposréd remisujacych pozycji. Jesli nie kontrolujesz zadnego
Rejonu, nie kwalifikujesz si¢ na otrzymanie Wptywu.

: Najprostsza metoda okreslenia
pozycji do Wplywu jest policzenie znacznikéw
Kontroli Strefy umieszczonych powyzej i na tym
samym polu na torze, co twdj znacznik. Nalezy przy
tym podliczy¢ zaréwno znacznik Mafioza, jak i twoj
wiasny. Suma ta wskazuje pozycje do Wplywu.

Po sprawdzeniu
Midtown, Mafiozo
i Zielony remisujq
pod wzgledem
kontrolowania
najwigkszej liczby
Rejonéw, co
skutkuje Wptywem
w wysokosci 15 §
(pray 2 znaczni-

< kach zajmujgcych
najwyzszq pozycje). Zﬁz@y i Fioletowa remisujq na
drugim miejscu, dzigki czemu kazde z nich otrzymuje
Wplyw w wysokosci 5 $ (tgcznie 4 znaczniki umieszczone
powyzej i na tym samym polu, co wskazuje 4. pozycje).

@@;17{45 2%

W prazyktadzie
2 dla Kontroli
Strefy Uptown,
Niebieski
kontroluje
najwigcej Rejondw,
zdobywajgc 458
do swojego Sejfu.
Zielony
i Fioletowa
remisujg na
drugim miejscu pod wzgledem liczby kontrolowanych
Rejondw, co skutkuje Wplywem w wysokosci 20 $ dla
kazdego z nich (fgcznie 4 znaczniki umieszczone
powyzej i na tym samym polu, co wskazuje 4. pozycje).
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KARTY DzIAtALNOSCI

Premia——1" — Fapowka
Akcja
Scena
Jfabularna

Ponizej znajduja si¢ standardowe akeje i efekty, wykony-
wane po wystaniu Capo na ,rozmowe” w Lokacji, zagraniu
karty Dziatalnosci lub w innych momentach gry.

ZAGRANIE JEDNEJ KARTY DzIAtALNOSCI
Zagraj karte Dzialalnosci z reki na odpo-
wiedni obszar twojej planszy Dziatalnosci,

w zaleznosci od typu karty. Symbol widoczny
po lewej stronie oznacza, ze mozesz zagraé
kart¢ Dziatalnosci dowolnego typu.

/]

1. Jesli w tym obszarze znajduje si¢ juz karta Dziatalnosci,
odrzu¢ ja odkryta na spéd odpowiedniej talii Dziatalnosci.

2. Umie$¢ zagrywana kart¢ w wyznaczonym obszarze.
Jesli zagrywasz karte Dziatalno$ci Destylarni, a w two-
im obszarze Destylarni znajduja si¢ Beczki, przenies je
na nowa karte.

3. Uzyskaj premi¢ wskazang w lewym gérnym rogu
zagranej karty (powyzej przerywanej linii).

4. Wykonaj akcje karty, ktéra zagrywasz:
a. Karta Pokoju VIP: Zapewnij Ochrong (strona 17).
b. Karta Imprezy: Sprzedaj Beczki z Budynkéw (strona 13).

c. Karta Destylarni: Produkuj Beczki (strona 13).

d. Karta Konwoju: Zbierz i dostarcz Beczki (strona 16).

ZWIEKSZANIE POZIOMU DzIAtALNOSCI

Gdy zwickszasz poziom Dzialalnosci o 1, przesuri odpowiedni
znacznik Dziafalnosci o jedno pole w prawo. Mozesz zwigk-
szy¢ poziom Dziafalnosci do poziomu 5 tylko wtedy, gdy
odrzucisz karte Dziatalnosci (dowolnego typu). Nie mozna
zwigkszy¢ poziomu Dziatalnosci powyzej poziomu 5. Za kaz-
dym razem, gdy zwigkszasz poziom Dziatalnosci, zwigkszasz
réwniez poziom twojej Reputagji o taka sama warto$é.

&

ZWIEKSZANIE POZIOMU Sy

Gdy zwigkszasz poziom swojej Sity o 1,
przesun twéj znacznik Sity o jedno pole
w prawo. Mozesz zwigkszy¢ poziom swojej

Sity do poziomu 4 tylko wtedy, gdy odrzucisz z r¢ki
dowolna karte Dziatalno$ci. Mozesz zwigkszy¢ poziom
swojej Sity do poziomu 5 tylko wtedy, gdy odrzucisz

z r¢ki 2 dowolne karty Dziatalnosci. Nie mozna zwigk-
szy¢ poziomu Sily powyzej poziomu 5.

Za kazdym razem, gdy zwickszasz poziom Sity, zwickszasz
réwniez poziom twojej Reputacji o taka samg wartosé.

ZWIEKSZANIE REPUTAC)I

Za kazdym razem, gdy zwigkszasz poziom

jednej ze swoich Dziatalnosci lub Sily, na-

tychmiast awansuj swéj znacznik Reputacji
na torze Reputacji o taka samg warto$é. Pozycja znacznika
Reputacji jest zawsze réwna sumie wszystkich pozioméw
Dziatalnosci i Sity danego gracza, zatem w dowolnym
momencie moze zosta¢ sprawdzona.

Pozycja znacznika Reputacji na torze Reputacji wskazuje
kwote, za jakq mozna sprzedawaé Beczki. Dodatkowo, po
osiagnieciu okreslonych pél, gracz otrzymuje wskazana pre-
mig (Cztonka Rodziny, kart¢ Pomocnika, kart¢ Dziatalno-
$ci lub nowe pola do umieszczania Sfalszowanych Ksiag).

ODRZUC 7 REKI DOWOLNA KARTE DzIAtALNOSCI,
ABY PONOWNIE ZWIEKSZYC POZIOM DzIAtALNOSCI

BQ)

Mozesz odrzucié z reki dowolng karte Dziatalnosci, aby
zwiekszy¢ wskazany poziom Dziatalnodci o 1. Typ karty
Dziatalnosci nie musi odpowiadaé¢ typowi Dziatalnosci,
ktdrej poziom zwigkszasz. Jesli masz w ten sposéb podnies¢
twoj poziom Dziatalnosci do poziomu 5, nadal musisz
odrzuci¢ dodatkowa karte Dziatalnosci.
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Fioletowa zagrata karte Konwoju, wykorzystujgc
premi¢ wskazang na gérze karty. W zwiqzku z tym
zwigksza swdj poziom Dziatalnosci Konwoju o jedno
pole. Teraz decyduje si¢ odrzucic kolejng karte, awansu-
Jjac znacznik poziomu tej samej Dzialalnosci na czwarte
pole, zwigkszajgc tym samym zasi¢g swojego Konwoju

z 3 do 4.

ODRZUCANIE JEDNEJ KARTY DzIAtALNOSCI

Gdy odrzucasz kartg Dziatalnosci, musi
ona by¢ odrzucana z twojej reki. Karty
Dziatalnosci na twojej planszy Dziatal-
nosci nie moga zosta¢ odrzucone w ten

Y

sposéb. Mozna je tylko wymieniaé. Gdy odrzucasz karte
Dziatalnosci, umies¢ ja odkryta na spodzie odpowiedniej
talii Dziatalnosci.

D OBRANIE KARTY DZIALALNOSCI

Mozesz dobraé¢ wierzchnia karte z dowol-
nej talii Dziatalnosci.




ProbukcjA Beczek

Aby wykona¢ t¢ akcj¢, musisz posiada¢ Funk-
cjonujaca Destylarni¢ na planszy Gléwnej.

Umiesé wskazang liczbe Beczek nad znacznikiem Dziatal-

nosci Destylarni na obszarze Destylarni na twojej planszy
Dziatalnosci (karta Destylarni nie jest wymagana).

SPRZEDAZ BECZEK

Sprzedaj Beczki znajdujace si¢ obok twoich
Funkcjonujacych Budynkéw w liczbie nie wigk-
szej od limitu wskazanego pod twoim znaczni-
kiem Dziatalnosci Imprezy.

Kwota, za jaka sprzedasz kazda Beczke, zalezy od pozycji
twojego znacznika Reputacji i rodzaju Budynku, w kté-
rym sprzedajesz Beczke:

Zlokalizuj pole z Beczkami znajdujace si¢ najwyzej na torze Re-
putagji, na ktérym znajduje si¢ twdj znacznik albo ktére minat.

Jesli sprzedajesz w Knajpie, uzyj nizszej z dwoch warto-
$ci podanych w tym miejscu. Jesli sprzedajesz w Klubie
Nocnym lub w Kasynie, uzyj wyzszej z dwéch podanych
wartosci. Nie mozna sprzedawaé Beczek w Destylarniach.

Sprzedane Beczki zwré¢ do Puli. Pieniadze trafiajg do
twojej Kieszeni (forsa).

Niebieski jest

w stanie sprzedac

2 Beczki. Jego
znacznik Reputacji
osiqgngt pole 12 na
torze Reputacji,
zarobi wigc 15 § za
Beczke z Funkcjonu-
Jjacej Knajpy i 20 §
za Beczke sprzedang z Funkcjonujgcego Klubu Nocnego.

Vg

- ) ZATRUDNIJ JEDNEGO LUB WIECE)
GANGSTEROW
Za kazdego Gangstera, ktérego Zatrud-
nisz, zaptaé koszt wskazany na pustym
polu Gangstera o najnizszej wartosci na

twojej planszy Dzialalnosci (od 0 do 5 $) i umies¢ Gan-
gstera z Puli na tym polu.

Koszt zatrudnionych Gangsteréw wynosi 3 $

ZpoBADZ JEDNEGO CztONKA RoDzINY

Za kazdym razem, gdy zdobedziesz Cztonka
Rodziny, musisz natychmiast umiesci¢ go
w obszarze VIP albo wysta¢ do Dokéw:

A: UMieszczeNiE CztONKA RoDzINY w oBszARZE VIP
Wybierz puste miejsce

w twoim obszarze VIP, aby
umiescié¢ tam Czlonka
Rodziny. Obszar VIP nigdy
nie moze zawieraé wigcej
Cztonkéw Rodziny, niz
warto$¢ podana pod znaczni-
kiem Dziatalno$ci Pokoju VIP.

B: WystaNIE CztoNKA RoDzINY DO Dokow

Wybierz puste miejsce w Dokach, aby umiesci¢ tam
Czlonka Rodziny i zyska¢ premi¢ wskazang po prawej
stronie rzedu, w ktérym go umiescites.

Za kazdym razem, gdy umiescisz Cztonka Rodziny w Do-
kach, mozesz natychmiast przenies¢ innych Cztonkéw Rodzi-
ny, ktérych juz tam masz, na inne puste miejsca w Dokach.
Za przeniesienie Czlonka Rodziny nie przystuguje premia.
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LOKAETE

W kazdej Lokacji znajduje si¢ od 1 do 3 Kontaktéw.

Capo moze zostaé wystany tylko do ,,rozmowy” z dostep-
ng osoba, z wyjatkiem Restauracji. Nie ma limitu liczby

Capo, ktérzy moga zosta¢ wystani do Restauracji. Mozesz
wysyla¢ swoich Capo do réznych oséb w tej samej Lokacji.

KONTAKT

Kazdy Kontakt pozwala wykona¢ kilka akcji, gdy twoj
Capo zostanie wystany, aby z nim porozmawia¢.

Akcje wskazane w danej Lokacji w ramce, sa wykony-
wane, gdy Capo zostanie wystany, aby porozmawia¢

z dowolnym Kontaktem w tej Lokacji. Inne akcje sa
specyficzne dla danego Kontaktu i s3 wykonywane tylko
wtedy, gdy Capo zostanie wystany do rozmowy z osobg

w tej samej kolumnie, co dana akgja.

Akcje wybranego Kontaktu musza zosta¢ rozpatrzone od
gory do dotu. Kolejnos¢ ich rozpatrywana w rzedzie nie
ma znaczenia.

Wszystkie akcje s opcjonalne z jednym wyjatkiem:
odrzucenie karty Dziatalnosci i zmiana Kolejnosci Tury
w Restauracji.

Kazda akgja jest reprezentowana
przez jedna lub wiecej ikon.
Tam, gdzie takie same ikony
akcji wystgpuja w réznych
miejscach (na kartach Dziatal-
nosci, zetonach Miasta itp.),
mozesz znalez¢ wyjasnienia tych
akcji w opisach danej Lokacji,

ktére znajduja si¢ ponizej.

Uwaga projektanta:

Zasady dla Lokacji sq opisane w kolejnosci, w jakiej
uwazam, ze najbardzgiej sprzyjajq nauce zasad. Na-
tomiast w Pomocy Gracza mozna je znalezé w takiej
samej kolejnosci, w jakiej pojawiajq si¢ na planszy.
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ZpoBADZ JEDNA KSIEGE

Umies¢ Ksiege z twoich zasobéw na polu
Ksiag na twojej planszy Dziatalnosci. Nie ma

limitu Ksiag, ktére mozesz posiadac.
ZWIEKSZ POZIOM JEDNE] ZE SWOICH
DziAtALNOSCI ALBO Sity O 1

Wybierz swoja dowolng Dziatalno$¢ albo swoja Sit i zwigksz jej
poziom o 1. Sprawdz ,,Standardowe akeje i efekty” na stronie 12.

ZDOBADZ JEDNA KARTE POMOCNIKA

Wez jedna z odkrytych kart Pomocnika

z oferty i umies¢ ja odkryta obok twojej
planszy Dziatalnosci. Uzupetlnij puste miej-
sce karta z wierzchu talii Pomocnika.

Karty Pomocnika nie moga zostaé odrzucone.

OT1WORZ KNAJPE ALBO
DESTYLARNIE ALBO PRZEJMI)
KNAJPE MAFIOZA

Maksymalnie 2 razy wykonaj jedna z ponizszych akeji
(dwukrotnie t¢ sama akcje albo 2 rézne akcje).

Za kaida wykonang akcj¢ musisz najpierw zaptacic¢ koszt
wybranej Knajpy (3 $, 5 $ albo 8 $) lub Destylarni

(5 $), ktére umieszczasz, zgodnie ze wskazaniem na twojej
planszy Dziatalnosci.

A: OTWORZ KNAJPE ALBO DESTYLARNIE

1. Umie$¢ wybrana Knajpe albo Destylarni¢ na pustym
polu Budynku w dowolnym Rejonie Manhattanu.

2. Przenie$ zeton Miasta (jesli wystepuje) z pola Budyn-
ku na twoja plansz¢ Dziatalnosci.

3. Uzyskaj premi¢ Budynku wskazana ponizej jego pola
na twojej planszy Dziatalnosci (sprawdz w Pomocy
Gracza).

?

Uwaga: Mozesz otwiera¢ Knajpy lub
Destylarni¢ w Rejonie, w ktérym znajduje si¢
Policjant, ale nie bgda one Funkcjonowa¢,
dopéki nie wyslesz do nich Czlonka Rodziny.

Niebieski decyduje si¢
otworzyd Destylarnig
na polu bez Mafioza.
Placi 5 8, umieszcza
Budynek na polu na
planszy Glownej

i otrzymuje zeton
Miasta z tego pola.
Na koniec otrzymuje
premig za otwarcie

Destylarni.

B: Przeym1y KNAJPE MAFIOZA

Aby przeja¢ Knajpe Mafioza, musisz zaatakowaé go ze
zwickszona Sila. Twoja Sita ataku jest réwna sumie twojej
Sily i wszelkich dodanych modyfikatoréw:

* Za kazdego Gangstera, ktérego zwrécisz do Puli, dodaj
1 Sity.

* Jesli wspélpracujesz z Mafiozem, mozesz zaptaci¢ mu,
aby doda¢ jego Site do swojej. Aby to zrobi¢, zaptaé
kwote wskazang po lewej stronie kafelka Mafioza na
twojej planszy Dziatalnosci.

Uwaga: Nie mozesz przeja¢ Knajpy Mafioza
w Rejonie wspdtpracujacego z toba Mafioza
(jesli taki istnieje). Oznaczone jest to twoim
znacznikiem Wspétpracownika.

Sita obrony Knajpy Mafioza jest réwna Sile wskazanej na
zetonie Sity Mafioza w tym Rejonie.

Aby przeja¢ Knajpe Mafioza, twoja Sita ataku musi prze-
wyzszaé Site obrony Mafioza. Jedli nie mozesz przewyiszy¢
Sily obrony, nie mozesz przejaé tej Knajpy Mafioza.

1. Umies$¢ twojg Knajpe albo Destylarni¢ na polu Bu-
dynku. Zwré¢ Knajpe Mafioza do Puli.

2. Przenie$ zeton Miasta (jesli wystepuje) z pola Budyn-
ku na twojg plansz¢ Dziatalnosci.

3. Otrzymaj premi¢ wskazang na twojej planszy Dzia-

talnosci, ponizej miejsca z ktérego pochodzi twdj

Budynek.
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Na koniec twojej
Tury, jesli na twojej
planszy Dziatalnosci
znajduja si¢ ponad
cztery zetony
Miasta, mozesz
wybra¢, ktére cztery
z nich chcesz
zachowad, a pozostale umiesé awersem do géry na
dowolnym polu (z zetonem lub bez) w $rodkowej
kolumnie zetonéw Miasta na planszy Gléwnej. Sg one
teraz dostepne do dobrania.

@¢)ﬂ/é§ Z:
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Niebieski decyduje si¢ orworzyé Knajpe w Rejonie 4.

Wizystkie pola sq zajete przez Knajpy Mafioza, zatem
musi przejac jedno z nich. Sita obrony Mafioza w Rejonie
wynosi 6, na co wskazuje wartos¢ na zetonie Sity Mafioza.
Niebieski potrzebuje co najmniej 7 Sily ataku, aby
dokonac przejecia. Jego Sita wynosi 2. Posiada tez jednego
Gangstera. Odrzuca Gangstera i optaca Wspdtpracujgce-
go Mafioza, placqc 5 8, co daje mu lgcznie 7 Sily ataku
(2+1+4). Przejecie koticzy sig sukcesem, a Knajpa Mafioza
wraca do Puli. Nast¢pnie Niebieski otwiera Knajpe zgod-
nie ze standardowymi zasadami.

PRemMIA ZA ULEPsZONE KNAJPY

Knajpy i Destylarnia sa rozmieszczone na planszy Dziatalnosci
w trzech grupach po 3 Budynki: po lewej 3 Knajpy, w $rodku 2
Knajpy i Destylarnia oraz 3 Knajpy po prawej.

Po umieszczeniu trzeciego
budynku z danej grupy i tylko
wtedy, gdy ulepszysz jedna
ze swoich Knajp do Klubu
Nocnego lub Kasyna,
otrzymasz znizke réwng
kosztowi Budynkéw w tej
grupie. Dotyczy to pozostalej czgsci gry, a wartos$¢ znizki
wskazana jest ponizej Knajpy w pustej grupie najbardziej

z prawej. Zobacz ,,Ulepsz jedna ze swoich Knajp do Klubu
Nocnego lub Kasyna” na nast¢pnej stronie.




BIURO PLAN OWANIA MIEJSKIEGO (3 KONTAKTY W GRZE 3/4-050BOWE]. 2 KONTAKTY W GRZE 2-OSOBOWE])

Otwarcie Kasyn i Klubow to wielki spektakl wladzy i korupcji, chroniony przez slepe oko organéw scigania wobec szemranych intereséw, ktdre si¢ tam odbywajq.

OT1woORz KLuB NOCNY ALBO
KAsyNo, ULEPSZ JEDNA ZE
swoicH KNAjp Do KLuBu
NOCNEGO ALBO KASYNA,
Przeymiy KNAJPE MAFIOZA

Maksymalnie 2 razy wykonaj jedna z ponizszych akeji
(dwukrotnie tg samg akeje albo 2 rézne akcje).

Za kazda wykonywang akcje musisz najpierw zaptacié¢
koszt Klubu Nocnego (12 $) lub Kasyna (17 $ i odrzuce-
nie karty Dziatalnosci z reki).

A: OTwORrz Krus NocNy ALBo KAsyNO

1. Wybierz puste pole Budynku w Strefie (Downtown,
Midtown lub Uptown), w ktérej nie masz jeszcze
typu Budynku ktéry chcesz otworzy¢. Umiesé twoj
Klub Nocny albo Kasyno na tym polu Budynku.

2. Przenie$ zeton Miasta (jesli wystepuje) z pola Budyn-
ku na twoja plansz¢ Dziatalnosci.

3. Otrzymaj premi¢ wskazang na twojej planszy Dzia-
falnosci, ponizej miejsca z ktérego pochodzi twdj
Budynek.

B: ULEPsz JEDNA zE swoicH KNAJP Do KLuBu
NoOCNEGO ALBO KASYNA

1. Wybierz jedna ze swoich Knajp w Strefie, w ktérej nie
posiadasz jeszcze Budynku typu, do ktdrego cheesz
ulepszy¢ Knajpe. Zamien Knajpe na twéj Klub Nocny
albo Kasyno. Usuri Knajpe z gry.

2. Uzyskaj premi¢ wskazana ponizej pola z ktérego po-
chodzi Budynek na twojej planszy Dziatalnosci.

/\ Jesli ulepszasz jedng ze swoich Knajp i w danej
| grupie 3 Knajp lub 2 Knajp i Destylarni na

twojej planszy Dzialalnoci nie ma )uz
Budynkéw, otrzymujesz statg znizke réwna
kosztowi Budynkéw w wysokosci 3 $, 5 § albo 8 §,
zgodnie z wartoscia pod pusta grupa znajdujaca si¢
najbardziej z prawej (najwyzsza warto$¢).

WazNE: W KAZDE) STREFIE MANHATTANU MOZESZ MIEC MAKSYMALNIE 1 Kius Nocny 1 1 KasyNo.

C: Przemi) KNAJPE MAFIOZA

Postepuj tak samo jak w sekcji ,,Przejmij Knajpe Ma-
fioza” na poprzedniej stronie. Jedyna réznica jest to, ze
zamieniasz Knajpe Mafioza na wybrany przez ciebie Klub
Nocny albo Kasyno.

Uwaga: Mozesz otworzy¢ Klub Nocny lub
Kasyno w Rejonie, w ktérym znajduje sig
Policjant, ale nie bgda one Funkcjonowat,
dopdki nie bedzie ich chronit Cztonek Rodziny.

Pamietaj: Za kazde posiadane Funkcjo-
nujace Kasyno otrzymasz 3 $ (5 $

w grze 2-osobowej) do swojej Kieszeni
(forsa) na koniec Rundy, w ktorej
zmienila si¢ Kolejnos¢ Tury.

Na koniec swojej
tury wykonaj t¢ sama
procedure z zetonami
Miasta, jaka opisano
na poprzedniej
stronie.

ZAGRA]J JEDNA KARTE DzZIAtALNOSCI
Sprawdz ,,Zagraj kart¢ Dziatalnosci” na stronie 12.

ZWIEKSZ POZIOM JEDNEJ ZE SWOICH
DziatALNOScI ALBO Sity O 1
Wybierz swoja dowolng Dziatalnos¢ albo

swoja Site i zwigksz jej poziom o 1. Sprawdz ,Standardowe
akeje i efekty” na stronie 12.

ZAGRA]J JEDNA KARTE IMPREZY

" @/ Zagraj jedna kart¢ Imprezy z r¢ki na obszar Im-

prezy na twojej planszy Dzialalnosci. Sprawdz
»Zagraj karte¢ Dziatalnosci” na stronie 12.

15

o
SOy £ 2%
W/stOJ/'ej pierwszej akcji Fioletowa decyduje si¢ Przejgé
Knajpe w Rejonie 5. Sita obrony Mafioza w tym Rejonie
wynosi 5. Aby sig jej powiodto, Fioletowa musi mie¢
co najmniej 6 Sity ataku. Aktualnie ma 4 Sity oraz
posiada 2 Gangsteréw. Pomimo mozliwosci Wspdtpracy
z Mafiozem, Fioletowa decyduje si¢ wykorzystac swoich
2 Gangsterdw, co daje jej taczng Site ataku 6, wystar-
czajgcq do udanego Przejecia. Zastgpuje Knajpe Mafioza
swoim Kasynem, placqc 17 § i odrzucajgc jedng karte
Dziatalnosci. Jednak okazuje sig, ze brakuje jej funduszy,
a w Kieszeni ma tylko 10 $. W zwigzku z tym wyptaca
143 ze swojego Sejfu, aby pokryc pozostaly koszt Kasyna.
W koticu przenosi zeton Miasta na swojq plansz¢ Dzia-
talnosci. Kasyno nie zapewnia natychmiastowych premii.

W swojej drugiej akcji, Fioletowa chee ulepszyc swojq
Knajpe do Klubu Nocnego w Uptown. Zdaje sobie jednak
sprawg, ze ma juz Klub Nocny w Rejonie 16, ktdry znajduje
sig w tej samej Strefie. W zwiqzku z tym skupia sig na
ulepszeniu swojej Knajpy w Rejonie 7 w Midtown.

Po zbudowaniu drugiej grupy Knajp ma ona prawo do
znizki w wysokosci 5 § na ulepszenie swojej Knajpy do
Klubu Nocnego. Pomimo obnizonego kosztu w wysokosci
7 8, musi wyplaci¢ 14 $ ze swojego Sejfu, aby pokryc ten
wydatek. Nastgpnie usuwa Knajpe z planszy i zastepuje
ja jednym ze swoich Klubdw Nocnych, uzyskujgc premie
wskazang pod nim.

Fioletowa posiada juz Klub Nocny w Uptown.




GARAZ (2 KONTAKTY W GRZE 3/4-0SOBOWE]. 2 KONTAKTY W GRZE 2-OSOBOWEJ)

Pod ostong tajemnicy kwitnie przemyt, fascynujgca saga o wtadzy i oszustwie, podczas gdy organy scigania milczgco przymykajq na to oko.

ZWIEKSZ POZIOM JEDNE] ZE SWOICH
DziAtALNOSCI ALBO Sity O 1

Wybierz swoja dowolng Dziatalnos¢ albo

swoja Sile i zwicksz jej poziom o 1. Sprawdz ,Standardowe
akeje i efekty” na stronie 12.

ZAGRAJ JEDNA KARTE
KONWOJU 1 ZYSKA] PREMIE
+2 DO ZASIEGU

Zagraj jedna karte Konwoju

z reki na obszar Konwoju na
twojej planszy Dziatalnosci. Sprawdz ,Zagraj kartg Dzialalno-
$ci” na stronie 12. Ta akcja daje premie +2 do zasiegu kazdej
Cigzaréwki podczas akcji Odbioru i Dostawy Beczek z karty

Konwoju.

Q-Q
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ODbDBIERZ | DOSTARCZ BECZKI

Cigzaréwki stuza do odbierania i do-
starczania Beczek do Funkcjonujacych
Budynkéw, dzigki czemu bedzie mozna
sprzedawac¢ te Beczki. Mozesz odbieraé
Beczki ze swojej Funkcjonujacej Destylarni albo kupowaé je
w Portach ze Statkéw Przemytnikéw Rumu. Kazda Cigzaréw-
ka moze pomiesci¢ maksymalnie dwie Beczki i moze Dostar-
czat je wylacznie do Funkcjonujacego Budynku bez Beczki
obok niego. Nie mozna Dostarcza¢ do Destylarni.

ABY PORUSZAC CIEZAROWKI:
© Zaczynasz gr¢ z jedng dostgpng Cigzaréwka. Gdy
tylko znacznik Dziatalnosci Konwoju znajdzie si¢ na
poziomie 3 lub na prawo od niego, otrzymasz druga
Cigzaréwke (t¢ ponizej twojego toru Dziatalnosci).

* Kazda Cig¢zaréwka moze wjecha¢ na mape w do-
wolnym Rejonie Manhattanu, bez wydawania ruchu.
Po umieszczeniu Cigzaréwki na planszy Gitéwnej nie
moze ona juz opusci¢ mapy.

* Kazda Cig¢zaréwka moze poruszad si¢ w zakresie
réwnym jej zasiegowi. Jesli posiadasz obie Cigzaréwki,
zalecane jest zakonczenie ruchu jednej z nich, przed
poruszeniem drugiej.

Zasieg kazdej twojej Cigzaréwki jest réwny twojemu po-
ziomowi Dziatalno$ci Konwoju plus ewentualne premie:

° Zasigg +2, jesli zagrasz kartg Dziatalnosci Konwoju na
twoja plansze Dzialalnosci, ktdra zapewnia ci t¢ premie.

° Zasigg +2, jesli ,rozmawiasz” z Kontaktem w Garazu
bedacym najbardziej po lewe;.

Kazda Cig¢zaréwka wydaje 1 ruch, aby przemiescic¢ sig
do dowolnego sasiedniego Rejonu (nie po przekatnej ani
przez Central Park, co oznacza, ze Rejony 13 i 15 nie sa
polaczone z Rejonami 14 i 16).

W grze 2-osobowej Cigzaréwki moga porusza¢ si¢ do,
z i przez zablokowane Rejony w standardowy sposéb.

Kontynuuj poruszanie Ci¢zaréwek do momentu, az wy-
korzystasz caly ruch dla kazdej twojej Cigzaréwki lub po
prostu zrezygnujesz z dalszego ich poruszania.

ABY ODEBRAC BEczki:

* Mozna to zrobi¢ podczas ruchu Cigzaréwki.

* Jesdli Cigzaréwka znajduje si¢ w Rejonie, w ktérym masz
Funkcjonujaca Destylarni¢, mozna zatadowa¢ Cigzaréwke
Beczkami z Destylarni na twojej planszy Dziatalnosci.

* Jedli twoja Cigzaréwka znajduje si¢ w Rejonie, w ktérym
znajduje si¢ Statek Przemytnikéw Rumu, mozesz kupi¢
z niego Beczki, aby zatadowa¢ Cigzaréwke. Aby kupi¢ jed-
na Beczke, zapta¢ koszt wskazany pod Beczka znajdujaca
si¢ najbardziej z prawej na odpowiednim Statku Prze-
mytnikéw Rumu na planszy Dokéw Miejskich i umies¢
ja na twojej Cigzaréwee. Jedli na Statku nie ma Beczek,
zapla¢ koszt wskazany ponizej pustego miejsca na Beczke
najbardziej z lewej i zataduj Cigzaréwke Beczka z Puli.

* Po zakupie Beczek ze Statku Przemytnikéw Rumu,
przesuni Statek do nastgpnego Portu bez Statku, zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

ABY DOSTARCZAC BECzKI:

* Mozna to zrobi¢ podczas ruchu Cigzaréwki.

* Jesli twoja Cigzaréwka znajduje si¢ w Rejonie, w ktérym
masz Funkcjonujacy Budynek bez Beczki, mozesz wzia¢
Beczke z tej Cigzaréwki i umiescié j3 obok Budynku. Obok
danego Budynku nigdy nie moze znajdowac si¢ wiecej niz
jedna Beczka. Ciezaréwki mogg zakoriczy¢ swoj ruch majac
na sobie Beczki. Nie mozna Dostarcza¢ do Destylarni.

UWAGA: Kazda Cigzaréwka moze przewozi¢ maks. 2 Beczki.
Nie mozna przekazywaé Beczek z Cigzaréwki na Cigzaréwke.

@@; ﬁ//;/

ngzarow/ea ZiBlegf jest w Rejonie 16. Statek Sandry ,,Bluie”
Daisy znajduje si¢ w Porcie. 2l kupuje 2 Beczki. Za
pierwszq placi 5 8, za drugg 6 3. Statek Sandry ,Bluie” Da-
isy przemieszcza sig do kolejnego pustego Portu w Rejonie 6.

Poniewaz Cigzardwka %’Wznajduje si¢ juz w Rejonie
z jednym z jej Funkcjonujgcych Kasyn, Dostarcza do
niego jednq Beczke, bez wydawania zadnego ruchu.
Jednak Zbla nie jest w stanie dostarczyc Beczki do
swojego Klubu Nocnego, poniewaz on nie Funkcjonuje

(Policjant jest w Rejonie, a Budynek nie jest chroniony).
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Majgc zasi¢g 4 (2 z jej poziomu Dziatalnosci Konwoju
i 2 z zagranej karty Dziatalnosci Konwoju), wydaje 3
ruchy, aby poruszyé swojg Cigzardwke do Rejonu 10

i Dostarczyé Beczke do swojej Funkcjonujgcej Knajpy.
Pomija swdj ostatni ruch.

sy £LD 2

Kaza’ﬂ z Cigzardwek Fioletowej ma zasi¢g 5: 3 z jej
poziomu Dzialalnosci i 2 z pola akcji Garazu.

Jedna Cigzardwka znajduje si¢ w tym samym Rejonie, co
jej Destylarnia (Rejon 8), a druggq Ciezardwke przenosi
ze swojej planszy Dziatalnosci do tego samego Rejonu.

Ma 4 Beczki w swojej
Destylarni (1), taduje po
2 Beczki na kazdg ze
swoich Cigzaréwek,

a nastgpnie porusza
Jjedng Cigzardwhke do
Rejonu 4 i umieszcza
Beczke obok pustej (bez
Beczki) Knajpy i kolejng
Beczkg obok pustego
Kasyna (2).

W drugim ruchu porusza Cigzardwke do Rejonu 7 i ku-
puje 2 Beczki ze Statku Arnolda Rothensteina (3), kidry
nastgpnie natychmiast rusza do kolejnego pustego Portu.

Teraz Fioletowa porusza swojq Ci¢zardwke do Rejonu
9, aby dostarczyé Beczke do swojej pustej Knajpy (4),
a nast¢pnie do Rejonu 5, aby dostarczyé drugg Beczke
do swojego pustego Klubu Nocnego (5).
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Teraz poswigca 4 ruchy,
aby poruszyé swojq
drugg Cigzardwke do
Rejonu 15 i dostarczyé
po Beczce do kazdej

z jej pustych Knajp
(6).

Nastepnie Fioletowa poswigca swdj pozostaty 1 ruch na
powrdt do Rejonu 13 i kupuje 2 kolejne beczki ze Stat-
ku Arnolda Rothensteina (7), ktdry wlasnie przenidst
sig tam po poprzednim zakupie.




ZDoBADZ JEDNEGO CztONKA RoDzINY
Sprawdz ,Zdobadz jednego Cztonka Rodziny”

na stronie 13.
\“"“ Z ATRUDNI) JEDNEGO LUB WIECE])
1 Iﬁ' GANGSTEROW

Sprawdz ,,Zatrudnij jednego lub wigcej
Gangsteré6w” na stronie 13.
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ZposaDZ 1 APOWKE
Zdobad? jeden zeton Eapéwki z Puli i umiesé
go obok twojej planszy Dziatalnosci.

ZAGRA)J JEDNA KARTE Pokoju VIP

Zagraj jedna kartg Pokoju VIP z reki na obszar
VIP na twojej planszy Dziatalnosci. Sprawdz
»Zagraj karte Dzialalnosci” na stronie 12.

Aby méc swobodnie prowadzic dziatal-
noS¢ w czasach prohibicji, musisz
wykorzystaé Lapdwki, aby wystad
Czlonkéw Rodziny do zapewnienia
ochrony twoim Budynkom.

ZAPEWNI) OCHRONE

° Wyslij jednego lub wiecej Cztonkéw Rodziny z obsza-
ru VIP do jednego lub wigcej Budynkéw na Manhat-
tanie, aby je chronié.

° Kazdy wystany przez ciebie Czlonek Rodziny kosztuje
Eapéwke w wysokosci zaleznej od twojej pozycji na torze
Kolejnosci Tury (4, jesli znajdujesz si¢ na polu w kolumnie
najbardziej z lewej, 3 na polu w nastepnej kolumnie itd.).

° Masz do wydania Eapéwki w liczbie réwnej sumie
wartosci w prawym gérnym rogu kazdej karty Dziatal-
nosci na twojej planszy Dziatalnosci. Mozesz rowniez
odrzuci¢ jeden lub wigcej twoich zetonéw Eapéwki,
aby zwicgkszy¢ t¢ sumg (kazdy odrzucony zeton Eapéw-
ki dodaje 1 Lapéwke. Karty nie sa odrzucane).

Aby wysta¢ Czlonka Rodziny do ochrony Budynku: weZ
Cztonka Rodziny z twojego obszaru VIP i umie$¢ go na
pustym polu ochrony po lewej stronie jednego z twoich
Budynkéw.

Zibha posiada 3 Czlonkdéw Rodziny w swoim Pokoju VIR
ktdrych moze wystac do ochrony Budynkéw. Kazdy Czlonek
Rodziny, ktdrego wysle, bedzie jq kosztowad 2 Lapowki.

Zbha posiada tgcznie 5 Lapdwek na swojej planszy Dziatalnosci:
Jeden zeton Eapowki i 4 Lapowki na kartach Dziatalnosci.
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Moze wystac do ochrony tylko 2 Czlonkdw Rodziny, co bedzie jg
kosztowac 4 Lapowki. Nie musi odrzucad swojego zetonu
Lapowki, aby ro zrobic.

I<OMIS]A (3 KONTAKTY W GRZE 3/4-0S0BOWEJ. 2 KONTAKTY W GRZE 2-0SOBOWE])

W cieniu miasta Komisja, pod czujnym okiem Lucky'ego Luciano, pocigga za sznurki przestepczego podziemia.

ZDOBADZ JEDNA KARTE POMOCNIKA

Wez jedna karte z odkrytych kart Pomocni-
ka z oferty i umies¢ ja odkryta obok twojej
planszy Dziatalno$ci. Uzupetnij puste miejsce
karta z wierzchu talii Pomocnika. Karty Pomocnika nie
moga zostaé odrzucone.

Wybierz swoja dowolna Dziatalnos¢ albo swoja Sife i zwigksz jej
poziom o 1. Sprawdz ,Standardowe akcje i efekty” na stronie 12.

ZWIEKSZ POZIOM JEDNE] ZE SWOICH
DziAtALNOSCI ALBO Sity O 1

ZpoBADZ JEDNEGO CztONKA RODzZINY
Sprawdz ,Zdobadz jednego Czlonka Rodziny”

na stronie 13.

N

D)) ZATRUDNIJ JEDNEGO LUB WIECE]

6 n‘ GANGSTEROW

Sprawdz ,Zatrudnij jednego lub wigcej
Gangsteréw” na stronie 13.

ZpoBADZ WSPOLPRACUJACEGO
MAFI0ZA

{ \/

° Jesli obecnie Wspétpracujesz z Mafio-
zem, zwr6¢ go do jego Rejonu na planszy Mafiozéw
(strong Miasta ku gérze), a nastgpnie odzyskaj swéj
znacznik Wspétpracownika z planszy Gtéwnej.

* Wybierz Mafioza z obecnych na planszy Mafiozéw
i umie$¢ twdj znacznik Wspétpracownika w Rejonie
Mafioza, z ktédrym chcesz Wspétpracowaé.

° Odwr6¢ kafelek Mafioza na strong Wspétpracowni-
ka i umie$¢ go na polu Wspétpracownika na twojej
planszy Dziatalnosci.

° Kazdy Mafiozo ze stoséw A-C ma swoje premie (patrz
strona 22). Niektore z nich sg natychmiastowe, inne
trwaja przez okreslony czas w grze. Jesli Mafiozo ma
natychmiastowa korzy$¢, zyskujesz ja teraz.
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»Honor wsréd zlodziei”: Nie mozesz przejaé
Knajpy Mafioza w Rejonie Wspétpracujacego
z toba Mafioza (jesli taki istnieje). Oznaczone
jest to twoim znacznikiem Wspétpracownika.




o DOKI (2 KONTAKTY W GRZE 3/4-0S0BOWE]. | KONTAKT W GRZE 2-OSOBOWE])

Rodziny bezlitosnie atakujq przemytnikéw rumu, przeprowadzajgc smiate zamachy w celu przejecia cennego trunku i pozgdanych receptur.

ZAGRA) KARTE DESTYLARNI

Zagraj karte Destylarni z r¢ki na obszar Desty-
larni na twojej planszy Dziatalnosci. Sprawdz
»Zagraj karte Dziatalnosci” na stronie 12.

ZATRUDNIJ JEDNEGO GANGSTERA
ZA DARMO

Umies¢ jednego Gangstera z Puli na pustym
polu Gangstera o najnizszym koszcie na twojej
planszy Dziatalnosci, bez ptacenia tego kosztu.

ZASADZKA NA STATEK
PrzemyTNIKOW RUMU

Wybierz jeden Statek Przemytni-
kéw Rumu do zaatakowania.

Sita obrony Statku Przemytnikéw
Rumu to najwyzsza wartos¢, ktéra nie
jest zakryta przez Beczke dla tego
Statku na planszy Dokéw Miejskich.

Aby zaatakowa¢ Statek, twoja Sita ataku musi przewyzszaé
Site obrony Statku. Jesli nie mozesz jej przewyzszy¢, nie
mozesz atakowa¢ tego Statku.

Aby zaatakowac Statek Przemytnikéw Rumu,
musisz mie¢ co najmniej jednego Czlonka Rodziny
‘ w Strefie Dokéw odpowiadajacej Strefie, w ktorej

zadokowany jest ten Statek Przemytnikéw Rumu.

Twoja Sita ataku réwna jest twojej
Sile pomnozonej przez liczbe twoich

Mozesz uzy¢ do ataku Czlonka Rodziny
dowolnego innego gracza w tej samej
Strefie Dokéw, ptacac temu graczowi 1 $
(jako forse) za kazdego uzytego Czlonka
Rodziny. Gracze nie moga odméwic¢ wsparcia. Ich Czlonkowie
Rodziny maja taka sama wartos¢ Sily ataku, jak twoi Czlonko-
wie Rodziny.

Na koniec mozesz zwigkszy¢ swoja Site

@ Cye  ataku, zwracajac Gangsteréw do Puli: za
l PX4 GJ kazdego zwréconego Gangstera z twojej
+1 :

planszy Dziatalnosci, zwicksz Site o 1.

Uwaga: Nie mozesz placi¢ Wspotpracow-
nikowi za zwigkszenie Sily ataku podczas
atakowania Statkéw Przemytnikéw Rumu.

W tak subtelnych interesach nie mozna ufac komus z zewnagirz.

RozPATRZ TWOJ UDANY ATAK
@ Otrzymaj forse z kafelka Skrzyni, zgodnie
Q)

z jej efektem. Odwré¢ kafelek i umiesé go
\@- przed soba. Kafelek przedstawia premie, ktéra

—_— bedziesz dysponowa¢ do korica rozgrywki
(patrz strona 22).

Wez wierzchni kafelek Skrzyni ze stosu kafelkéw Skrzyni
i umies¢ go odkrytego na polu Skrzyni zaatakowanego
Statku, w miejscu zabranego kafelka.

), Wet Beczke najbardziej z prawej z zaatakowa-
-~ nego Statku i umies¢ ja obok jednego z twoich
\/- Funkcjonujacych Budynkéw w dowolnym
— miejscu na Manhattanie, obok ktérego nie ma
jeszcze Beczki, albo na obszarze Destylarni, jesli posiadasz
Funkcjonujacg Destylarnie. Jesli nie posiadasz Funkcjonu-
jacego Budynku bez Beczki lub Funkcjonujacej Destylar-
ni, zwré¢ Beczke do Puli.

Jesli na Statku nie ma Beczek, zamiast tego wez Beczke z Puli.

Wez jednego ze swoich
Cztonkdéw Rodziny ze Strefy
Dokéw odpowiadajacej
Strefie zaatakowanego Statku
Przemytnikéw Rumu i umie$¢ go na dowolnym pustym
miejscu w twoim obszarze VIP. Jesli miatoby to przekro-
czy¢ limit wskazywany przez Dziatalno$¢ Pokoju VI,
zamiast tego zwré¢ Czlonka Rodziny do twoich zasobéw
(zostat postrzelony w trakcie akcji i wpadt do rzeki).

i Przesun zaatakowany Statek Przemytni-
oo /5. kéw Rumu zgodnie z kierunkiem ruchu

©
Y ¥ okazéwek zegara do nastgpnego

pustego Portu bez Statku.

@/L)) [2 /KQ

V4
Niebieski ma jednego Czlonka Rodziny w Strefie Do-
kéw w Downtown, podczas gdy Fioletowa ma dwéch.

Statek Stephanie St. Clair znajduje si¢ w porcie

w Downtown.

Niebieski ma Sitg
ataku 4, ale jesli
uzyska pomoc od
dwéch Czlonkiéw
Rodziny Fioletowej,
moze miec jej 12.
Niebieski posiada
2 Gangsterdw,
ktdrych réwniez moze
uzyd podczas ataku,
aby uzyskac +2 Sity.

Statek Stephanie St. Clair ma juz usunigte 2 Beczki,
zatem jego Sita obrony wynosi 12.

Aby skutecznie zaatakowaé ten Statek, Niebieski musi
uzyc obu Czlonkdw Rodziny Fioletowej i 1 ze swoich
Gangsterdw, aby zwigkszyé Site ataku do 13.

Aby rozpatrzyé atak, Niebieski przenosi Beczke najbar-
dziej z prawej do jednego ze swoich Funkcjonujgcych
Budynkéw bez Beczki i otrzymuje kafelek Skrzyni, ktd-
ry zapewnia mu fors¢ w ilosci zaleznej od jego poziomu
na torze Konwoju. Majqc 3 poziom na torze Konwoju,
Niebieski otrzymuje 15 § do Kieszeni. Kafelek Skrzyni
Jjest umieszczany zakryty obok jego planszy Dziatalnosci,
zapewniajgc mu staly wzrost zasi¢gu jego Ciezardwek.

Obaj Cztonkowie Rodziny Fioletowej zostali wykorzy-
stani do pomocy w ataku, dzigki czemu otrzymata ona
od Niebieskiego 2 § jako forse do Kieszeni.

Nastgpnie Niebieski przenosi swojego Czlonka Rodziny

z Dokéw na planszg Dziatalnosci. Poniewaz jednak jego
obszar VIP osiggnat limit i nie ma w nim miejsca dla
kolejnego Czlonka Rodziny, zostaje on zwrdcony do twoich
zasobdw. ,Krqzq plotki, ze spotkal go tragiczny los w rzece
Hudson”.

Na koniec Statek przenosi si¢ do nastgpnego dostgpnego Portu.




RESTAU RAC]JA (NIE MA LIMITU CAPO, KTORZY MOGA ZOSTAC WYSLANI)

W samym sercu miasta restauracja staje si¢ epicentrum intryg, gdzie zawierane sq potajemne umowy, a pod powierzchniq kipi rywalizacja. To miejsce, gdzie wszystkie ksiegi
sq falszowane i otrzymuje si¢ wyprane pienigdze z hazardu.

ZMIEN KoLEJNOSC TURY W KOLEJNE) RUNDzZIE

MUSISZ wykona¢ te akcje, gdy wysytasz Capo do Restau-
racji. W zwiazku z tym, je$li nie masz karty Dziatalnosci
do odrzucenia, nie mozesz wysta¢ Capo do tej Lokacji.

o
@

Odrzué z reki kartg Dziatalnosci. Sprawdz
,Odrzucenie karty Dziatalno$ci” na
stronie 12.

Umies$¢ swdj znacznik Kolejnosci Tury na
dowolnym pustym polu w dolnym rzedzie toru
Kolejnosci Tury.

Koszt placonych przez
ciebie Lapéwek zmienia
si¢ natychmiast w danej
Turze.

Jesli wybierzesz 3. lub 4. pole (lub 2. w grze 2-osobowe;j),
odrzu¢ kolejng karte Dziatalnosci z reki. Jesli nie masz karty
Dziatalnosci do odrzucenia, nie mozesz wybraé tego pola.

Jesli nie masz karty Dziatalno$ci do odrzucenia, a jedyne
pozostate pola wymagaja odrzucenia karty, nie mozesz
wysta¢ swojego Capo do Restauracji.

Uwaga: W grze 3-osobowej czwarte pole nie jest
uzywane.

Jesli co najmniej jeden znacznik Kolejnosci Tury znajdu-
je sie w dolnym rzedzie toru Kolejnosci Tury, kolejno$é¢
zmieni si¢ na koniec biezacej Rundy, a Kasyna wyptaca
Pieniadze. Sprawdz ,Kolejnos¢ Tury” na stronie 8.

WYKONAJ 2 ROZNE AKCJE

Wykonaj 2 rézne akcje w dowolnej kolejnosci:
® Zagraj jedna karte Dziatalnosci.
* Zagraj do dwéch zetonéw Miasta.

* Sfatszuj do trzech Ksiag.

A: ZAGRA] JEDNA KARTE DzIAtALNOSCI

\ } Sprawdz ,Zagraj karte Dziatalnosci” na stronie 12.

B: ZAGRA) DO DWOCH ZETONOW

MiAsTA

Zdobadz premig lub wykonaj akcje z mak-

symalnie dwéch zetonéw Miasta na twojej

planszy Dziatalnoéci. Zetony Miasta zdoby-
te dzigki tej akcji rowniez moga zostaé zagrane. Na koniec
twojej Tury umies¢ wszystkie zagrane przez ciebie zetony
Miasta awersem do géry na dowolnym polu (z Zetonem
lub bez) w srodkowej kolumnie zetonéw Miasta na plan-
szy Gléwnej. Sa one teraz dostepne do dobrania.

rﬂTT—Jﬂ C: SrAtszu) DO TRZECH KSIAG
||;[—||—_I »Falszowanie Ksiqg” odnosi si¢ do zmiany
Q dokumentacji finansowej w celu uniknie-
cia podatkéw, nasladujqc taktyke Mafii.

Umie$¢ do trzech Ksiag z twojej planszy Dziatalnosci na polach
Falszowania Ksiag na planszy Gléwnej, aby otrzyma¢ Pieniadze

do Sejfu, a w niektérych przypadkach natychmiastowe korzysci.

ZA xAZDA KSIEGE:

1. Wybierz puste pole Falszowania Ksiag na dowolnym
z pigciu obszaréw na planszy Gléwnej: Doki, Ratusz,
Central Park, Tor Reputacji lub kafelki Celu Strefy.
Musisz spetni¢ wymagania wybranego pola.

2. Umie$¢ Ksiege z twojej planszy Dziatalnosci na wybra-
nym polu.

3. Zyskaj premie¢ wskazang na polu (jesli istnieje), a Pienigdze
wskazane obok tego miejsca przenies do twojego Sejfu.

WYMAGANIA POLA FAtSZOWANIA KSIAG:

Mozesz mie¢ wiele Ksiag w tym samym obszarze, ale nie
mozesz mie¢ Ksiegi na obu polach tego samego Celu.
Wyjasnienia wszystkich Celéw znajduja si¢ na stronie 23.

3 Cele Dokéw: Musisz posiada¢ co
najmniej tyle kafelkéw Skrzyni, ile
wskazuje Cel.

3 Cele Ratusza: We wskazanej liczbie
Rejonéw musisz posiada¢ jednego lub
wigcej twoich Czlonkéw Rodziny
chroniacych twoje Budynki.

5 Celéw Central Parku: Musisz spetni¢
wymagania wskazane na kafelku Celu
Central Parku nad danym polem.

3 Cele Reputacji: Twdj znacznik
Reputacji musi znajdowac si¢ na lub
powyzej wskazanego pola na torze
Reputagji.

3 Cele Strefy: Musisz spetni¢ wymaga-
nia wskazane na kafelku Celu Strefy po
prawej stronie danego pola.

Niebieski nie moze umiesci¢ Ksiggi na tym polu Dokdw,
poniewaz nie moze miec Ksiqg na obu polach tego samego
Celu. Moze jednak umiesci¢ Ksigge na kolejnym Celu tego
typu, jesli posiada juz 2 lub wigcej kafelkéw Skrzyni.




PARK (3 KONTAKTY W GRZE 3/4-0SO0BOWE]. 2 KONTAKTY W GRZE 2-OSOBOWEJ)

WymiaNA Capo

Zamieni swojego Capo z Capo
innego gracza, ktdre juz ,roz-
mawia’ z Kontaktem, ktéry
nie znajduje si¢ w Parku.

Wyslij Capo innego gracza, aby ,porozmawial” z kims$ do-
stepnym w Parku (nie ma znaczenia z kim). Zyskuje jedna
ze wskazanych ponizej premii: Zdobadz jedna Eapéwke,
Zdobadz jeden zeton Miasta albo Zdobadz jedna Ksigge.

Wykonaj akcje Kontaktu, z ktérym ,rozmawia” teraz twdj
Capo.

4. RUNDA KONCOWEGO
PUNKTOWANIA Akt 4)

Twdj wynik koficowy réwny jest:

° Sumie twojej forsy w Kieszeni i twoich Pienigdzy _

w Sejfie.

* Plus Pieniadze uzyskane z chronionych Budynkéw.

¢ Plus kwote z kart Pomocnikéw.

Za kazdy chroniony Budynek:

OEm 4= 660 4D

@ E S Zdobadz kwote wskazana na kazdej

twojej karcie Pomocnika z unikalng
butelka. Dodatkowe karty z taka samq
butelka nie zapewniaja dodatkowej
wartoéci. Nie ma znaczenia czy karta
Pomocnika znajduje si¢ obok twojej
planszy Dziatalnosci, czy za twoja
Zastonka-Sejfem.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry (w kolejnosci):

Posiada najwiecej chronionych Budynkéw.

Posiada najwi¢cej Budynkéw (chronionych lub nie).
Posiada najwiccej umieszczonych Ksiag.

Posiada facznie najwiecej Czlonkéw Rodziny na plan-
szy Gléwnej, w Dokach i swojej planszy Dziatalnosci.

S e

Jesli nadal jest remis, zagrajcie ponownie.

Gracz, ktérego Capo zostal przeniesiony, moze wybra¢
jedno:
\==\ A: ZDOBADZ JEDNA LAPOWKE
= Wez jeden zeton Lapéwki z Puli i umies¢ go
obok twojej planszy Dziatalnosci.

B: ZpoBADZ JEDNA KSIEGE

Umie$¢ Ksiege z twoich zasobéw na polu

Ksiag na twojej planszy Dziatalnosci.

Nie ma limitu Ksiag, ktére mozesz posiadac.

C: ZDOBADZ JEDEN ZETON MIASTA

@@ Wez jeden z dostgpnych zetonéw Miasta
: z dowolnej kolumny na planszy Gtéwne;j
i umie$¢ go na twojej planszy Dziatalno-
éci. Zeton Miasta jest dostepny, jesli jest odkryty i nie
jest przykryty przez inny zeton Miasta. Jesli zabrany
zeton Miasta pochodzit z prawej kolumny, natychmiast
wez wierzchni zeton Miasta z jednego z zakrytych stoséw
zetonéw Miasta i umie$¢ go odkryty na pustym polu.
Srodkowej kolumny sie nie uzupetnia.
Na koniec twojej Tury, jesli na twojej planszy Dziatalno-
$ci znajduja si¢ wiecej niz cztery zetony Miasta, musisz
umiesci¢ nadmiarowe zetony na planszy Gtéwnej, zgodnie
ze standardowymi zasadami (patrz strona 14).

5 GRUDNIA 1933 R.

Ratyfikacja 21. poprawki uchylita wczesniejszq 18. poprawke, ktéra wprowadzata ogélnokrajowy zakaz produkcji,
sprzedazy i transportu alkoholu.

z
Nielgeski ma obecnie 50 § forsy w Kieszeni i 220 $ przechowywanych w Sejfie. Lgcznie 2708. Ma trzy Knajpy, ale
zdobywa punkty tylko za dwie, ktdre sq chronione, co daje mu 203. Jest takze wiascicielem jednej Destylarni (20 $),
dwéch Klubéw Nocnych (30 $), jednego Kasyna (20 $), z ktdrych wszystkie sq chronione. Dodatkowo posiada pi¢¢ kart
Pomocnikéw, ale tylko cztery rézne rodzaje butelek, co daje mu 45 $. Niebieski na koniec gry posiada tgcznie 405 §.
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WskAZOWKI

JAK zYSKIWAC PIENIADZE

Sa dwa miejsca, do ktérych trafiaja Pieniadze zyskiwane
podczas gry: Kieszen (forsa) oraz Sejf.

Forsa jest dostgpna do wydania bez zadnych kosztéw,
podczas gdy Pieniadze znajdujace si¢ w Sejfie musza

zostaé ,wyprane” w stosunku 2 do 1. Nie b¢j si¢ zabiera¢
Pienigdzy z Sejfu, jesli zajdzie taka potrzeba; optymalizacja
dziatan jest bardzo wazna.

Forsa

* Produkcja alkoholu - Zyskuj Pieniadze ze sprzedazy
Beczek z twoich Funkcjonujacych Budynkdw.

* Doki Przemytniké6w Rumu - Zyskuj Pieniadze ze
Skrzyn (maks. 24 $/25 $), a pézniej ze sprzedazy
skradzionej Beczki lub jesli twoi Cztonkowie Rodziny
zostana wykorzystani przez innych graczy podczas
ataku na Statek Przemytnikéw Rumu.

* Pranie Pieni¢dzy z Kasyn - Na koniec Rundy, w kté-
rej dowolny gracz zmienit Kolejno$¢ Tury, otrzymu-
jesz3 $ (5 $ w grach 2-osobowych) za kazde twoje
Funkcjonujace Kasyno.

IDH PIENIADZE W SEJFIE - 2:1 PRZY WYDAWANIU

* Kontrola Stref - podczas wyptaty od Lucky'ego Luciano.

* Falszowanie Ksiag - osiaganie tych Celéw jest jednym
z najlepszych sposobéw na zyskiwanie Pieniedzy pod-
czas rozgrywki.

NA co WYDAWAC PIENIADZE

e Otwieranie lub ulepszanie Budynkéw.

* Otrzymywanie pomocy od Wspétpracownikéw.

® Zatrudnianie Gangsteréw.

* Kupowanie Beczek od Przemytnikéw Rumu.

e Zatrudnianie Cztonkéw Rodziny innych graczy pod-

czas Zasadzki.

JAK ZWIEKSZAC REPUTACJE

* Poprzez zwigkszanie pozioméw Dziatalnosci i Sily.
Reputacja jest suma pozioméw wszystkich twoich
Dziatalnosci i Sity.

WARIANT

ZWRACA) SZCZEGOLNA UWAGE NA NASTEPUJACE
RZECZY:

m KNAJPA

Przechowuje 1 Beczke, sprzedaje Beczki o nizszej wartosci
- moze zosta¢ ulepszona do Klubu Nocnego lub Kasyna:
Sprawdz znizki, gdy bedziesz to robié.

e

ﬁ KLUB NOCNY

Przechowuje 1 Beczke, sprzedaje Beczki po wyzszej
wartosci.

Przechowuje 1 Beczke, sprzedaje Beczki po wyzszej war-
toéci. Otrzymaj na koniec kazdej rundy 3 $ (5 $ w grze
2-osobowej), jesli Kolejno$¢ Tury zostata zmieniona.

Upewnij sig, ze jeste$ przygotowany do obrony twoich

Budynkéw podczas Wojny Gangéw.

Zwr6¢ uwage na Rejony, w keérych Policja wkroczy do
Manhattanu przed wyptata od Lucky'ego Luciano.

Pamigtaj, ze jedli posiadasz dwa lub wigcej Budynkéw
w tym samym Rejonie podczas Wojny Gangdéw, musisz
broni¢ kazdego z nich osobno.

Rozwaz przejmowanie Rejonu ze stabymi Mafiozami,
zamiast otwierania nowej Knajpy na pustych polach,
poniewaz te ostatnie beda celem atakéw w dalszej
czgsci gry.

Pamicetaj, ze Beczki mozna zdobywaé kupujac je na
Statkach Przemytnikéw Rumu lub zasadzajac si¢ na
nie. Nie musisz koniecznie budowa¢ Destylarni. Ku-
powanie ze Statkdw to najszybszy sposéb na pozyska-
nie Beczek na sprzedaz, cho¢ mniej optacalny.

Jak najszybciej otwieraj Kluby Nocne i Kasyna,

poniewaz przynosza one znaczne zyski i zapewniaja
przewage na etapie wyplat.

KASYNO

ZLOTA ZASADA:

—
-
@

MozEesz POSIADAC TYLKO 1 KiuB NocNy
1 1T KASYNO W KAZDE) STREFIE MANHATTANU.

ULEPSZANIE KNAJPY ZE ZNIZKA:

JESLI WSZYSTKIE BUDYNKI W TE) SAME] GRUPIE ZNAJDUJA SIE
POZA TWOJA PLANSZA DZIAtALNOSCI, PODCZAS ULEPSZANIA
KNAJPY DO KLuBu NOCNEGO LUB KASYNA, PRZYStUGUJE
Cl ZNIZKA ROWNA KOSZTOWI BUDYNKU Z PUSTE) GRUPY
ZNAJDUJACEJ SIE NAJBARDZIE) NA PRAWO.

PRANIE PIENIEDZY: 2:1

PIENIADZE Z FAESZOWANYCH KSIAG 1| wPtywOw LucIANO
TRAFIAJA DO SEJFU | MUSZA ZOSTAC ,,WYPRANE”,
ABY MOZNA JE BYtO WYDAC.

FatszowANIE KSIAG

Mozesz MiEC WIELE KSIAG W ROZNYCH CELACH W TYM
SAMYM OBSZARZE, ALE NIGDY NIE MOZESZ MIEC DRUGIE)
KsIEGI DOTYCZACE) TEGO SAMEGO CELU.

ObBUDUJ TWOJA DESTYLARNIE:

Ten wariant sprawia, ze gra wybacza wigcej bledéw i jest to zalecany wariant dla pierwszych rozgrywek.
Jesli stracisz Destylarni¢ podczas Wojny Gangéw, mozesz umiescié ja z powrotem na twojej planszy Dziatalnosci, zamiast usuwac ja z gry. Oznacza to, ze mozesz
odbudowa¢ swoja Destylarni¢ zgodnie ze standardowymi zasadami. Mozesz straci¢ znizke na ulepszenie Knajpy, péki nie odbudujesz Destylarni.
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KAFELKI SKRZYNI

UMIgjeTNOSCT WSPOELPRACOWNIKOW

Po tym, jak wezmiesz kafelek Mafioza, otrzymujesz natych-
miastows premie, jesli taka wystgpuje i odwracasz kafelek

Pieniadze otrzymywane ze Skrzyni to forsa, ktdra trafia do Kieszeni. Premia na rewersie si¢ kumuluje.
Gorna czgdé kafelka Skrzyni wskazuje jaka premia znajduje si¢ na rewersie. Kafelki Skrzyni z symbolem: B tamia Z¥ OTA ZASADE.

Mafioza na strong¢ Wspétpracownika, umieszczajac go na

twojej planszy Dziatalnosci.

3. 6 $ za kazdego twojego
Czlonka Rodziny na two-
jej planszy Dziatalnosci.

1. 4 $ za kazda twoja Ksigge
umieszczona na planszy

Gléwnej. Maks. 24 §$.

i3 $. ) kazfi}f eirgze 4.3 $ za kazdego twojego
Dziatalnosci Imprezy. e
Cipbpatiomn 3 speye Gangstera na twojej plan-
15 5'3) szy Dziatalnosci.

Wspétpracownik dodaje
+1 do Sily obrony twojego
Budynku.

Natychmiast umies¢ jednego
Cztonka Rodziny w Do-
kach, a drugiego w twoim
obszarze VIP. Natychmiast

zyskujesz premie z Dokéw.

Dzigki temu Wspétpracow-
nikowi zyskujesz +2 state
Lapéwki podczas ptacenia za

ochrone. 9.5 $ za kazdy twéj poziom

.4 $ za kazdy twdj zeton
Miasta znajdujacy sie na Dziatalnosci Konwoju
twojej planszy Dziatalno- (np. poziom 3 zapewnia
$ci lub obok niej. 15 $).
Ten Wspétpracownik
pomaga broni¢ Destylarni
za darmo. . 3 $ za kaida karte Dzia-

talnosci, ktéra masz na

rece. Maks. 24 $.

10. 5 $ za kazda Beczke
obok twoich Budynkéw
(za wyjatkiem Destylar-
ni). Maks. 25 $.

Natychmiast zdobadz

2 zetony Miasta z kolumn
zetonéw Miasta na planszy
Gtéwnej. Uzupetnij puste
miejsca zgodnie z opisem na
stronie 20.

Raz mozesz uzy¢ tego
Wspétpracownika do do-

wolnej obrony lub ataku za 13. 4 $ za kazdy otwarty

przez ciebie Klub Noc-
ny i Kasyno, Funkcjo-
nujace lub nie.

4 $ za kazdego twojego
Cztonka Rodziny, ktéry
ochrania Budynek.
Maks. 24 $.

darmo. Do momentu uzycia
przechowuj ten kafelek Ma-
fioza strona Miasta ku gérze.

Ten Wspétpracownik zwigk-

15.
sza twoja catkowita Site 16. 5 $ za kaidy twoj

poziom Dziatalnosci Po-

. 4 $ za kazda karte

ataku przeciwko Przemytni- Pomocnika, ktérg po-

kom Rumu o 1. koju VIP (np. poziom

3 zapewnia 15 $).

siadasz, w Sejfie i poza
nim. Maks. 24 $.

Zapta¢ o 1 $ mniej za sko-
rzystanie z tego Wsp6tpra-
cownika podczas przejmo-
wania Knajpy Mafioza.

(2]

K7 i i

5.5 $ za kazdy twéj poziom
Sily. (np. poziom 3
zapewnia 15 $).

6.3 $ x Sita twojego Wspét-
pracownika. Maks. 24 $
(np. Sita 4 zapewnia

12 $).

11. 1 $ za twoja pozycje na

torze Reputacji (np. po-
zycja 9 zapewnia 9 $).

. 4 $ za kazdy poziom

twojej Dziatalnosci albo
Sity na najwyzszym
poziomie.

. 4 $ za Czlonka Rodziny

(twojego lub nie)
w Doku, w ktérym
wykonate§ atak.

. 5 $ za kazdy twdj

poziom Dziatalnosci
Destylarni
(np. poziom 3 zapew-

nia 15 $).




CELE FArszowaNIA KSIAG

Istnieje 5 réznych rodzajéw Celéw Ksiag, ktére mozna osiagnaé podczas gry. Gracze nie mogg mie¢ wigcej niz 1 Ksigge na kazdy Cel. Natychmiast zyskujesz
premieg, jesli taka istnieje, w miejscu, w ktérym umiescites Ksiege. Pieniadze z Falszowania Ksiag trafiaja do twojego Sejfu. Dla kazdego kafelka, opisany poni-
zej Cel jest minimalnym wymaganiem. Oznacza to, ze mozesz przekroczy¢ dany wymdg, nadal spetniajac wymaganie Celu.

1. CeLe CenTrRAL PARKU: Podczas przygotowania rozgrywki upewnijcie sie, ze wszystkie maja rézne numery. Za kazdy Cel, ktéry osiagasz, zyskujesz wskazana premig oraz 10 $.
Pieniadze te trafiaja do twojego Sejfu. Cele dotycza wszystkich Rejonéw Manhattanu. Kafelki Celu Central Parku z tym symbolem tamia Aby osiagna¢ ten
Cel, twéj Budynek nie musi by¢ funkcjonujacy.

A

pr el -
A: 2 kafelki na gre. Posiadaj 3 chronione Posiadaj 3 Budynki Posiadaj w sumie Posiadaj 4 Dziatalnosci  Posiadaj co najmniej Posiadaj 1 Kasyno
Budynki. z Beczka. z Beczkami (za wyjat- 5 Eapéwek (biorac i/lub Sit¢ na poziomie 9 Sily (twoja + z Beczka.
kiem Destylarni). pod uwagge wszystkie 3 lub wyzszym. Wspétpracownika +
komponenty). Gangsteréw).

B: 2 kafelki na gre. Posiadaj 1 Knajpe Posiadaj 2 Kluby Noc-  Posiadaj 1 Budynek Posiadaj w sumie Posiadaj 3 Dziatalnosci  Posiadaj co najmniej Posiadaj 2 Kasyna
w kazdej Strefie. ne z Beczkami. z Beczka w kazdej 7 Lapbéwek (biorac i/lub Sit¢ na poziomie 12 Sity (twoja + z Beczkami.
Strefie (za wyjatkiem pod uwagge wszystkie 4 lub wyzszym. Wspétpracownika +
Destylarni). komponenty). Gangsteréw).

e

&

C: 1 kafelek na gre. Posiadaj 5 zbudowa- Posiadaj 3 Kluby Noc-  Posiadaj 4 Budynki Posiadaj w sumie Posiadaj 2 Dziatalnosci  Posiadaj co najmniej Posiadaj 3 Kasyna
nych Knajp. ne z Beczkami. z Beczkami (za wyjat- 9 Lapéwek (biorac i/lub Sit¢ na poziomie 15 Sity (twoja + z Beczkami.
kiem Destylarni). pod uwage wszystkie 5 lub wyzszym. Wspétpracownika +
komponenty). Gangsteréw).

2. CELE STREF: Podczas przygotowania upewnijcie si¢, ze wszystkie maja rézne numery. Za kazdy Cel, ktéry osiagasz, zyskujesz wskazang premie
oraz 20 $. Pieniadze te trafiajg do twojego Sejfu. Kazdy Cel jest powiazany ze Strefa w ktérej si¢ znajduje. Kazdy Budynek na kafelku Strefy
musi by¢ chroniony, aby osiagnaé dany Cel.

Rejonach.

Posiadaj 1 Knajpg Posiadaj 1 Knajpe Posiadaj 1 Knajpe Posiadaj 1 Knajpe Posiadaj 2 Knajpy ~ Posiadaj 2 Knajpy  Posiadaj 3 Knajpy.  Posiadaj 1 Klub Posiadaj 1 Klub
i 1 Kasyno w réz- i 1 Kasyno w tym i 1 Klub Nocny i 1 Klub Nocny w réznych Rejo- W tym samym Nocny i 1 Kasyno ~ Nocny i 1 Kasyno
nych Rejonach samym Rejonie w réznych Rejonach.  w tym samym nach. Rejonie. W tym samym w réznych Rejonach.
Rejonie. Rejonie.
3. CeLe Dokow: Za kazdy Cel, ktéry osiagasz, 4. CeLe RATUSZA: Za kazdy Cel, ktéry osiagasz, 5. CELE REPUTAC)I: Za kazdy Cel, ktéry osiagasz,
Zyskujesz 15 $ do Sejfu. Zyskujesz 20 $ do Sejfu. Zyskujesz 10 $, 15 § albo 20 $ do Sejfu.
i = = o= "1 | DPosiadaj je-
- den chronio- Osiagnij pole
11)0521211?1223 -y EI gl | EI ny Budynek 10, 15 lub
Si(rz . T & = = W CO naj- 22 na torze
Y z[l EI El H. mniej 3, 5, 7 Reputacji.
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KARTY POMOCNIKOW

Gdy zdobedziesz kart¢ Pomocnika, umie$¢ ja odkryta obok twojej planszy Dziatalnosci. Na poczatku swojej Tury mozesz zyska¢ premig z 1 karty Pomocnika, a nastep-
nie przefozy¢ ja do twojego Sejfu. Jego premia nie moze by¢ wykorzystana ponownie. Na koniec gry kazda karta Pomocnika z unikalng butelka obok twojej planszy

Dziatalnosci lub w Sejfie, zapewnia ci 20/10/5 $. Karty Pomocnikéw nie mogg zosta¢ odrzucone.
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Zdobadz 2 zeto-
ny Lapéwki.

Dobierz karte
Dziatalnosci
Pokoju VIP.

Dobierz karte
Dziatalnosci
Imprezy.

Dobierz karte
Dziatalnosci
Destylarni.

Dobierz karte
Dziatalnosci
Konwoju.

Dobierz dowol-
na karte Dziatal-
nosci (patrz
strona 12).

Zwigksz poziom
twojej dowolnej
Dziatalnosci
albo Sity o 1
(patrz strona

14).

Otrzymaj premie
z dowolnej od-
krytej karty Po-
mocnika z oferty,
bez dobierania
tej karty.

Zdobadz 1
zeton Miasta
(patrz strona
20).

Zatrudnij

2 Gangsteréw
za darmo (patrz
strona 18).

Zdobadz Czlon-
ka Rodziny
(patrz strona
13).
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Ulepsz Knajpe
(patrz strona
15). Zapta¢
koszt.

o,

Przejmij Knajpe
Mafioza, igno-
rujac jego Sife
obrony (patrz
strona 14/15).

Zdobadz 1 karte  Odbierz

Pomocnika
(patrz strona
17).

i Dostarcz Becz-
ki (patrz strona
16).

D ZETONY MIASTA

Produkuj Beczki
(patrz strona

153).

Sprzedaj Beczki
(patrz strona

13).

Zdobadz 2
Ksiegi (patrz
strona 14).

Otrzymaj 5 $
forsy do Kie-

szeni.

Zapewnij
Ochrong (patrz
strona 17).

Zdobadz 2
Czlonkéw
Rodziny (patrz
strona 13).

Zetony Miasta: Mozesz zagra¢ do dwéch zetonéw podczas wizyty w Restauracji. Na koniec twojej Tury, jesli masz wiccej niz 4 zetony Miasta, wybierz te, ktére cheesz
zatrzymaé, umieszczajac pozostate odkryte na dowolnych polach srodkowej kolumny zetonéw Miasta na planszy Giéwnej. Sa one teraz dostepne do dobrania.

Dobierz karte

Dziatalnosci Pokoju

VIP.

falnosci Imprezy.

2 &

Dobierz karte Dzia- Dobierz karte Dzia-

falnosci Destylarni.

*

Dobierz karte Dzia-
falnosci Konwoju.

Dobierz dowolna
karte Dziatalnosci.

Zdobadz 1 karte
Pomocnika (patrz
strona 17).

e ®

Odbierz i Dostarcz
Beczki (patrz strona

16).

3

14).

Zdobadz jedna
Ksigge (patrz strona

Zwigksz poziom
twojej dowolnej Dzia-

falnosci albo Sity o 1

(patrz strona 14).

Zdobadz jedne- Zapewnij Ochron¢ ~ Zdobadz 2 zetony
go Gangstera za (patrz strona 17). Lapowki.

Zdobadz jednego
Czlonka Rodziny
(patrz strona 13).

Otwoérz, Przejmij

albo ulepsz do Ka-
syna (patrz strona
15). Zapta¢ koszt.

Otwérz Knajpe Otworz, Przejmij
albo Przejmij Knaj- albo ulepsz do Klu-
pe Mafioza (patrz bu Nocnego (patrz
strona 14). Zapta¢  strona 15). Zaptaé
koszt.

78

Produkuj Beczki Sprzedaj Beczki

(patrz strona 13). (patrz strona 13).

darmo.

koszt.
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