SYNDYKAT ZBRODNI

Autor gry: Paolo Mori « llustracje: Mariusz Gandzel

SYNDYKAT ZBRODNI to polska edycja gry BLITZKRIEG! wydanej przez PSC Games. Polskie wydanie zawiera podsta-
wowa wersje gry (jej akcja toczy sie w NOWYM JORKU) oraz dodatek LOS ANGELES (w zagranicznej edycji noszacy
tytut NIPPON).

ELEMENTY GRY

66 zetonow gangu
22 zetony gangu niebieskiego
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2 zasfonki (ze sciggawka dla graczy)

IBRODNI

5 znacznikow przemytu

3 znaczniki bogactwa




Dwustronna plansza:
NOWY JORK

Plansza z 5 dzielnicami miasta.
Gangi biorace udziat w grze: niebieski i pomaran-
czowy.

LOS ANGELES

Plansza z 15 dzielnicami* miasta.
Gangi biorace udziat w grze: szary i pomaranczowy.
* Na planszy sa roznego rodzaju miejsca zwigzane z historia

miasta. Wszystkie je bedziemy umownie nazywac dzielnicami.

Elementy uzywane tylko w wariancie jednoosobowym:
8 zetonow ,,solo” kostka
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Ponizej znajduja sie zasady podstawowej wersji gry, ktorej akcja toczy sie w NOWYM JORKU.
W dalszej czesci instrukgji opisane s zasady dodatku LOS ANGELES.

CEL GRY

Weielacie sie w przywodcow gangow walczacych o kontrole nad dzielnicami miasta. W kazdej turze
wysytacie swoich gangsterow, przemytnikow i skorumpowanych policjantow do potyczek z konku-
rencyjnym gangiem. Kontrolowanie odpowiednich dzielnic zapewni wam wptywy z przemytu i wzrost
bogactwa. Rozgrywka konczy sie, gdy ktorys z gangow zdobedzie 25 punktow na torze bogactwa.



PRZYGOTOWANIE GRY

O Usigdzcie naprzeciw siebie, a na srodku stotu potdzcie plansze Nowego Jorku (te z 5 dzielnicami).
O Na czerwonym polu kazdego toru przemytu potdzcie po 1znaczniku przemytu.

® Weicie po 1woreczku. Witozcie do niego wszystkie Zetony gangu w wybranym przez siebie kolorze:
niebieskim lub pomaranczowym.

® Weicie po 1 zastonce (majacej sciagawke opisujaca zetony gangu w waszym kolorze).

(E) Wylosupe ze swoich woreczkow po 3 zetony gangéw i potozcie je odkryte za swojg zastonka. Nie
ujawniajcie ich rywalowi! Zetony le7ace za zastonka bedziemy nazywaé pangiern gracza.

@ Znaczniki bogactwa w kolorach waszych gangow potozcie obok toru bogactwa.

(G) 2etony wzmocnienia zakryjcie, doktadnie wymieszajcie i potozcie w stosie obok planszy. Stos ten
bedziemy nazywac stosem wzmocnienia.

Grajac w podstawowa wersje gry (Nowy Jork), mozecie wykorzystywac
wszystkie zetony wzmocnienia, rowniez 2 z dodatku Los Angeles: Bonnie 1ﬁ3

i Obrzyn. Dodajcie je do stosu wzmocnienia.

Pozostate elementy odtzcie do pudetka.
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WPROWADZENIE

Zanim przejdziecie do szczegotowych zasad

gry, spéjrzcie na fragment planszy i poznaj- bogacttv: g==g=g===gﬁ

cie nazwy, ktorych bedziemy uzywac w dal-

szej czesci instrukgji.

dzielnica

tor przemytu potyczka  punkty bogactwa
w dzielnicy  (za wygrane potyczki)

Ogélny przebieg gry ufatwi wam opanowanie zasad opisanych w dalszej czesci instrukgji:
O Wysytacie cztonkow swojego gangu do potyczek z konkurencyjnym gangiem.
(B Wykonuijecie dziatanie pola, na ktore potozyliscie zeton.

® Przesuwacie znacznik przemytu o tyle pol, ile wynosi sita potozonego przez was zetonu. W ten

sposob gangi staraja sie przeciggnac znacznik przemytu na swojg strone toru.
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® Po zajeciu wszystkich pol potyczki gang, ktory przeciagnat znacznik przemytu na swoj stron

toru, zdobywa punkty bogactwa za te potyczke (symbol monety obok potyczki). W naszym przy-
ktadzie znacznik jest na niebieskiej czesci toru, niebieski gang zdobywa wiec 2 punkty bogactwa.
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Gra sie konczy, gdy ktorys gracz zdobedzie 25 punktéw na torze bogactwa.



PRZEBIEG ROZGRYWKI

Podczas rozgrywki wasze tury nastepuja na zmiane. Rozpoczyna gracz kierujgcy gangiem pomaran-
czowym. W swojej turze wykonujecie nastepujace dziatania w ponizszej kolejnosci:
1. UDZIAL W POTYCZCE

A. Dziatanie pola potyczki

B. Kontrola przemytu
2. UZUPELNlENlE GANGU

Pamlgtajae ze zetony za zasfonkq zawsze leza odkryte Jesli wiec w instrukgji jest napisane ,,do-

dajcie zeton do swojego gangu”, oznacza to, ze ktadziecie go za swojg zastonkg rysunkiem do gory.

Przed rozpoczeciem gry ustalcie, czy podczas rozgrywki mozecie udzielac rywalowi informac;i
o ||czb|e zetonow (ale nie ich rodzaJow') W waszym gangu (za zas’ronkq)

1. UDZIAL W POTYCZCE

Wybieracie (nie |osujecie!) 1 zeton ze swoj?go gangu (zza swojej zastonki) i kfadziecie go na polu
potyczki w wybranej przez siebie dzielnicy. Zeton ten musi spe’rniaé 2 warunki:

« musi by¢ potozony w aktywnej potyczce (patrz ponizej),
« musi by¢ potozony na odpowiednim polu: na ulicy, rzece lub polu mieszanym (patrz: 3 RODZAJE
POL POTYCZEK).

W kazdej dzielnicy potyczki rozgrywane sg po kolei, rzedami: od najwyzszego do najnizszego. Nie

mozna potozy¢ zetonu na nizsza potyczke, dopoki wyzsza nie zostanie zakonczona.
Aktywna potyczka w danej dzielnicy to ta, do ktorej mozna dofozyc zeton, czyli pierwsza od gory,

majaca przynajmniej 1 wolne pole.
Przyktad: Na poczatku gry wszystkie pola potyczek na Manhattanie sq wolne, aktywng potyczkg jest
wiec pierwsza od gory (A). Jesli w dalszej czesci gry zostanie ona zakonczona, aktywng potyczka be-

dzie nastepna potyczka (B).

Uwaga! W aktywne| potyczce zeton mozna pofozy¢ na dowolne pole (nie trzeba ich zajmowac po ko-

lei), pod warunkiem ze zachowane sg zasady zwigzane z 3 rodzajami pol (opisane na nastepnej stronie).



ULICE

Na ulicach mozna ktasé np. gangsterow i skorumpowanych policjantow.
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RZEKA

Na rzece mozna ktasc np. przemytnikow i skorumpowanych policjantow.
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POLA MIESZANE
Na polach mieszanych mozna ktas¢ wszystkie rodzaje zetonow.
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Pamietajcie, ze gangsterzy dziatajg na ulicach, przemytnicy na rzece (przemycaja towary barkami i stat-
kami), a skorumpowani policjanci wchodza, gdzie chca. Opis wszystkich zetonow (gangow i wzmocnie-
nia) znajdziecie w dalszej czesci instrukgji oraz na zastonkach.

A.DZIALANIE POLA POTYCZKI

Na wiekszosci pél potyczek sg symbole dziatan, ktore wykonujecie od razu po pofozeniu zetonu na
takim polu. Symbol zawsze oznacza takie samo dziatanie niezaleznie od rodzaju pola (ulice, rzeki, pola
mieszane), na jakim sie znajduje (np. granat zawsze dziata w taki sam sposob na kazdym rodzaju pola).

NABOR DO GANGU

. Ze swojego woreczka losujesz 1 zeton i dodajesz do swojego gangu (za zastonke).
>
——
2| Ze swojego woreczka losujesz 2 zetony i dodajesz do swojego gangu (za zasfonke).
=
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WEZWANIE WZMOCNIENIA
Z gory stosu wzmocnienia bierzesz 1 zeton wzmocnienia i wktadasz do swojego woreczka (mo-

zesz podejrzec ten zeton).

Z gory stosu wzmocnienia bierzesz 2 zetony wzmocnienia i wkfadasz do swojego woreczka

(mozesz podejrzec te zetony).

WZMOCNIENIE GANGU
@ Z gory stosu wzmocnienia bierzesz 1 zeton wzmocnienia i dodajesz do swojego gangu (za za-

S, | stonke).

PRZEMYT W TEJ DZIELNICY
W dzielnicy, w ktérej wlasnie potozyes zeton, przesuwasz znacznik przemytu w swoja strone
g (w strone kapelusza w kolorze twojego gangu) o liczbe pol wskazang na beczce.




PRZEMYT W INNEJ DZIELNICY

W innej dzielnicy niz ta, w ktérej wlasnie pofozyles zeton, przesuwasz znacznik przemytu
‘%’ w swoja strone (w strone kapelusza w kolorze twojego gangu) o liczbe pol wskazana na beczce.

Uwaga! Pamietajcie, ze wykonujac dziatanie tego symbolu, nie mozecie spowodowaé zamknigcia

dzielnicy, w ktorej przesuwacie znacznik przemytu (patrz: ZAMKNIETA DZIELNICA).
PIENIADZE

Na torze bogactwa przesuwasz swoj znacznik bogactwa o liczbe pél wskazang na monecie.

POSTRZAL
Z gangu rywala (zza jego zastonki) Josujesz 1 zeton i wktadasz do woreczka rywala.

B. KONTROLA PRZEMYTU

Po pofozeniu zetonu na pole potyczki i wykonaniu dziatania tego pola przesuwacie znacznik przemy-

tu w swoja strone (w strone kapelusza w kolorze waszego gangu) o liczbe pol réwna sile potozonego
zetonu.

W kazdej dzielnicy na torze przemytu odbywa sie ,,przeciaganie liny”: przemyt w danej dzielnicy kon-
troluje gang, po ktérego stronie toru znajduje sie znacznik przemytu. Gracze chcg wiec przeciggnac
znacznik na swoja strone toru.

Przykfad:

O Gracz pomarariczowy potozyt w aktywnej potyczce gangstera o sile 1. Przesuwa wigc znacznik
przemytu o 1 pole w strone pomaranczowego kapelusza. W tej chwili przemyt na Brooklynie kontro-
luje gang pomaranczowy.

O Gracz niebieski potozyt w tej samej potyczce przemytnika o sile 3. Przesuwa wigc znacznik prze-
mytu o 3 pola w strone niebieskiego kapelusza. W tej chwili przemyt na Brooklynie kontroluje gang
niebieski.
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Potyczka konczy sie, gdy na wszystkich jej polach leza zetony. W takiej sytuacji wykonujecie ponizsze
dziatania:

+ Sprawdzacie, ktory gracz kontroluje przemyt w danej dzielnicy (ten, ktory ,,przeciagnat” wskaznik

na swojq strone toru przemytu).

+ Gracz ten zdobywa punkty bogactwa podane obok zakonczonej wtasnie potyczki. Zaznacza je na
torze bogactwa (przesuwa znacznik w swoim kolorze o odpowiednig liczbe pol).

+ Gracz ten moze zdobyc¢ tez dodatkowe punkty bogactwa. Sprawdzacie, czy znacznik na torze prze-
mytu dotart do pola z moneta lub je minat. Jesli tak — gracz zdobywa dodatkowe punkty bogactwa,
Jesli nie — nie zdobywa ich.

- Jesli znacznik dotart do pierwszej monety (o wartosci 1) lub ja minat, gracz zdobywa 1 punkt bogactwa.

— Jesli znacznik dotart do drugiej monety (o wartosci 2) lub ja minat, gracz zdobywa 2 punkty bo-
gactwa (punkty za monety nie sumujg sie!).

- Dodatkowe punkty mozna zdobyc za kazdg zakonczong wtasnie potyczke.
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Przykiad: Gracz niebieski potozytgangstera o sile
3 na ostatnie wolne pole aktywnej potyczki. Jest
wiec ona zakonczona.

- Sifa gangstera = 3, gracz przesuwa wiec znacz-
nik przemytu o 3 pola w strone niebieskiego
kapelusza.

— Przemyt na Brooklynie kontroluje gracz niebie-

ski, zdobywa wiec 2 punkty bogactwa za te = Iq © ©
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potyczke. ol
- Dodatkowo gracz niebieski zdobywa 1 punkt i
bogactwa, poniewaz znacznik minat pole z monetg o wartosci 1. Gracz zaznacza na torze bogactwa

3 zdobyte punkty.

Uwaga! Jesli w momencie zakonczenia potyczki znacznik przemytu znajduje si¢ na czerwonym polu
(na srodku toru przemytu), obaj gracze 2dobywaja punkty bogactwa za dana potyczke (obaj przesu-
waja swoje znaczniki na torze bogactwa o odpowiednig liczbe pol).

Przyktad: Gracz pomaranczowy pofozyt skorum-
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powanego policjanta o sile 2 na ostatnie wolne pole

aktywnej potyczki. Jest wigc ona zakonczona.

- Sita skorumpowanego policjanta = 2, gracz prze-
suwa wiec znacznik przemytu o 2 pola w strone

pomaranczowego kapelusza.

— Zaden gang nie kontroluje przemytu na Brook-

lynie (znacznik jest na czerwonym polu), obaj

gracze zdobywaja wiec po 2 punkty bogactwa

- zaznaczajg je na torze bogactwa.



Dzielnica zostaje zamknieta, gdy dojdzie do ktorejs z ponizszych sytuacji:

A. Wszystkie potyczki w dzielnicy s3 zakonczone. Po zamknieciu ostatniej potyczki wykonujecie dzia-
tania opisane wczesniej (patrz: ZAKONCZONA POTYCZKA), nie ma dodatkowych dziatan po

zamknieciu dzielnicy w ten sposob.

B. Znacznik przemytu dotart na pole z kapeluszem gangu. Gracz, ktory przesunat znacznik na pole
z kapeluszem swojego gangu, wykonuje ponizsze dziatania:

o Zdobywa punkty bogactwa nie tylko za zakonczona wiasnie potyczke (jesli taka jest), lecz takze

za wszystkie niezakonczone potyczki w tej dzielnicy (nawet, jesli na ich polach nie ma zadnych

zetonow).

o Zdobywa 2 dodatkowe punkty bogactwa za dotarcie znacznika przemytu na pole z kapeluszem
gangu.

* Wykonuje dziatania wszystkich wolnych pol (jesli takie s3) niezakonczonych potyczek. Wyko-
nuje je w dowolnej kolejnosci. Wolne pole to takie, na ktorym nie lezy zeton.

Przyktad: Gracz niebieski pofozyt w aktywnej W—
potyczce przemytnika o sile 2. Przesuwa wigc | ol anhattan i v_‘ d
znacznik przemytu o 2 pola w strone niebieskiego | ¢
kapelusza. Znacznik dotart do kapelusza, dzielnica |

zostanie wigc zamknigta. Gracz wykonuje poniz-
sze dziafania:

- Zdobywa 5 punktow bogactwa za niezakon-
czong potyczke.

- Zdobywa dodatkowe 2 punkty bogactwa za
dotarcie znacznika przemytu do niebieskiego
kapelusza. Gracz zaznacza na torze bogactwa 7 zdobytych punktow.

- Wykonuje dziatania wolnych pol niezakonczo-

——
nej potyczki: ) I | [ )

- przesuwa znacznik przemytu w innej dziel-

nicy o 3 pola w strong niebieskiego kapelusza,
- wzmacnia swoj gang: z gory stosu wzmocnienia bierze 1 zeton i dodaje do swojego gangu (za
zasfonke).

Uwaga! Pamietajcie, ze nie mozna zamknaé dzielnicy innej niz ta, w ktorej
wlasnie poioiyliicie zeton. Czyli w wyniku dziatania Przemytu w innej dziel- 7 i
R : ? . T R <4 > ‘
nicy (symbol beczki ze strzatkami) oraz zetonu wzmocnienia Zamachowiec. { &K

Jesliby sie tak miato stac, znacznik nalezy zatrzymac na ostatnim polu przed
kapeluszem.



2. UZUPELNIENIE GANGU

Na koniec swojej tury wylosujcie z woreczka 1 zeton i dotézcie go do swojego gangu (za zastonke).
Gre rozpoczynacie z 3 zetonami w swoich gangach. W trakcie gry liczba ta bedzie sie zmieniac (moze-
cie miec wiecej niz 3 zetony, mozecie tez nie mie¢ zadnego). Pamietajcie, ze zawsze na koniec swojej
tury losujecie z woreczka 1 zeton do swojego gangu, niezaleznie od tego, ile zetonow wykorzystaliscie
w swojej turze i ile ich aktualnie macie w gangu.

KONIEC GRY
Gra konczy sie, gdy dojdzie do ktorejs z ponizszych sytuagji:
Na koniec swojej tury gracz ma 25 (lub wigcej) punktow na torze bogactwa.

« Gre rozpoczat gracz kierujacy ganglem pomaranczowym,Jesll wiec to onJako pierwszy zdobedzie
25 punktow gracz kierujacy gangiem niebieskim ma Jeszcze 1 ture. Po niej wygrywa gracz ma-
Jjacy wiecej punktow na torze bogactwa. W przypadku remisu wygrywa gracz kierujacy gangiem
niebieskim.

« Jesli gracz kierujacy gangiem niebieskim jako pierwszy zdobedzie 25 punktow, zostaje zwyciezca.
Na poczatku swojej tury gracz nie ma mozliwosci potozenia zetonu na planszy. W takiej sytuacji
gracz ten przegrywa, a jego rywal zostaje zwyciezca. Moze do tego dojs¢, gdy:

« gracz nie ma zetonow w swoim gangu (za zastonka),

« zetony posiadane w gangu (za zastonka) nie pasuja do rodzajow (ulice, rzeka) wolnych pol

potyczek.




WARIANT LOS ANGELES

W wariancie tym akcja toczy sie na zachodnim g

wybrzezu. O wptywy nad dzielnicami Los Ange- Wiaem wwar ) "__,;’ . G ====D====1
les walczg gangi pomaranczowy i szary. j '
Nowe elementy na planszy:

+ 4 nazwy dzielnic sa biafe - sq to dzielnice star-
towe.

+ Dizielnice potaczone sg ze sobg strzatkami.

Wskazujg one kierunek, w ktorym gracze moga

podazac podczas gry.

W kazdej dzielnicy toczy sie tylko 1 potyczka.
Punkty bogactwa, ktore mozna zdoby¢ za po-
tyczki, znajduja sie przy nazwach dzielnic.

Na 3 ostatnich polach toréw przemytu znajdujg sie symbole beczek: @ 8 §. Przesuniecie
znacznika przemytu na ktores z tych pol daje graczowi przewage w innej dzielnicy (gracz przemyca
te beczki do innej dzielnicy).

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotowanie tego wariantu przebiega tak samo jak w podstawowej wersji gry, z ponizszymi zmianami.
O Na srodku stotu pofozcie plansze Los Angeles (te z 15 dzielnicami).

® W 4 dzielnicach startowych na czerwonych polach toréw przemytu potozcie po 1 znaczniku prze-
mytu.

®@ Weicie po 1 woreczku. Widzcie do niego wszystkie zetony gangu w wybranym przez siebie kolorze:
pomaranczowym lub szarym.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka toczy sie tak samo jak w podstawowej wersji gry, z ponizszymi zmianami.

Rozpoczyna gracz kierujacy gangiem szarym.,

ZAKONCZONA POTYCZKA = ZAMKNIECIE DZIELNICY

W kazdej dzielnicy jest 1 potyczka, zakonczenie jej oznacza wiec zamkniecie dzielnicy. Potyczka kon-

czy sie, gdy dojdzie do ktorejs z ponizszych sytuagji.

O Na wszystkich polach potyczki leza zetony. W takiej sytuacji wykonujecie ponizsze dziatania:

+ Po zakonczeniu ostatniej potyczki wykonujecie dziatania jak przy kazdej zamykanej potyczce (patrz:
ZAKONCZONA POTYCZKA).

« Nastepnie gracz, ktory potozyt zeton na ostatnie pole potyczki, wybiera 1 z dzielnic potaczonych
strzatkami z obecna dzielnica i kfadzie znacznik przemytu na czerwonym polu toru przemytu nowej

dzielnicy. Jesli wszystkie dzielnice potaczone strzatkami sg juz zamkniete, gracz wybiera dowolng
nowa dzielnice, na ktorej jeszcze nie toczy sie walka miedzy gangami.



O Znacznik przemytu dotart na ktores z 3 pél z beczka. W takiej sytuacji gracz, ktory przesunat
znacznik, wykonuje ponizsze dziatania:

+ Zdobywa punkty bogactwa podane obok nazwy dzielnicy.
+ Wykonuje dziatania wszystkich wolnych pol (jesli takie s3) tej potyczki. Wykonuje je w dowolne;
kolejnosci.

+ Wybiera 1z dzielnic potaczonych strzatkami z obecng dzielnicg i ktadzie znacznik przemytu na czer-

wonym polu toru przemytu. Jesli wszystkie dzielnice potgczone strzatkami sg juz zamkniete, gracz

wybiera dowolng nowa dzielnice, na ktorej nie toczy sie walka miedzy gangami.
Nastepnie przesuwa znacznik przemytu w swoja strone o tyle pol, ile wynosi wartosé beczki, na

ktorej zakonczyta sie potyczka w poprzedniej dzielnicy.
Przyktad: Gracz pomaranczowy potozytw potyczce przemyt- = @ o=

nika o sile 3. Przesuwa wiec znacznik przemytu o 3 pola w swoja

strone. Znacznik dotart do pola z beczkg o wartosci 1. Dzielnica \L1] EDI.:[:: "
zostanie wiec zamknieta. Gracz wykonuje ponizsze dziatania: 2 L-—’—
- Zdobywa 3 punkty bogactwa za te potyczke. ,4 él.—ﬁg

- Wykonuje dziatanie wolnego pola niezakonczonej potyczki
(wzywa wzmocnienie: z gory stosu wzmocnienia bierze 1 ze-
ton i wkfada go do swojego woreczka).

- Wybiera nowa dzielnice (potaczong strzatkami) — wybrat

Beverly Hills. Znacznik przemytu kfadzie na srodku jej
toru przemytu, a nastepnie przesuwa o 1 pole w swoja
strone (poniewaz w poprzedniej dzielnicy zdobyt beczke

o wartosci 1).

Gra konczy sie, gdy dojdzie do ktorejs z ponizszych sytuacji:
Na koniec swojej tury gracz ma 25 (lub wigcej) punktéw na torze bogactwa.
« Gre rozpoczat gracz kierujacy gangiem szarym, jesli wiec to on jako pierwszy zdobedzie 25 punk-
tow, gracz kierujgcy gangiem pomaranczowym ma jeszcze 1 ture. Po jej wykonaniu wygrywa gracz

majacy wiecej punktow na torze bogactwa. W przypadku remisu wygrywa gracz kierujgcy gan-
giem pomaranczowym.

« Jesli gracz kierujacy gangiem pomaranczowym jako pierwszy zdobedzie 25 punktow, zostaje zwy-
ciezca.
Na poczatku swojej tury gracz nie ma mozliwosci potozenia zetonu na planszy. W takiej sytuacji gracz
ten przegrywa, a jego rywal zostaje zwyciezca. Moze do tego dojs¢ w 2 sytuacjach:
« gracz nie ma zetonow w swoim gangu (za zastonka),

« zetony posiadane w gangu (za zastonka) nie pasujg do rodzajow (ulice, rzeka) wolnych pol potyczek.



OPIS ZETONOW

ZETONY GANGOW

Gre rozpoczynacie z 3 zetonami w swoich gan-

(- Y (- Y = gach Aby powiekszyc swoj gang (liczbe zeto-
S || now za zastonka), korzystajcie z pol NABOR
S Gangster

|
DO GANGU (losujecie zetony z woreczka R
Szef gangsterow

i dodajecie do swojego gangu).
~ Dosity tego zetonu (1) dodajesz liczbe swoich gangsterow i skorumpowanych poli-
) cjantow w danej dzielnicy (bez zetonéw wzmocnienial). Wynik dodawania to liczba

) pol, o jaka przesuwasz znacznik przemytu w tej dzielnicy w swoja strone.
Przykfad szef gangsterow + 2 gangsterow + 1 skorumpowany policjant = 4. Przesuwasz znacznik prze-

mytu o 4 pola.

g Przemytnik

| Szef przemytnikow
>, § Do sity tego zetonu (1) dodajesz liczbe swoich przemytnikow i skorumpowanych
3 policjantow w danej dzielnicy (bez zetonow wzmocnienial). Wynik dodawania to

liczba pol, o jaka przesuwasz znacznik przemytu w tej dzielnicy w swojg strone.
Przyktad: szef przemytnikow + 3 przemytnikow + 1 skorumpowany policjant = 5. Przesuwasz znacznik

przemytu o 5 pél.

Skorumpowany policjant

Antonio (wystepuje tylko w gangu szarym)
Znany w Swiecie meksykanski mciciel, wolny strzelec. Wehodzi, gdzie chce (ulice,
rzeka, pola mieszane). Szefowie meksykanskich (szarych) gangsterow i przemytni-

kow nie maja nad nim kontroli: Antonio nie jest brany pod uwage podczas liczenia

sity tych szefow.
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ZETONY WZMOCNIENIA

Gre rozpoczynacie bez zetonow wzmocnienia w swoich gan-
gach. Aby wzmocnic nimi swoje gangi, korzystajcie z pal @ I
@ WEZWANIE WZMOCNIENIA (bierzecie 1 zeton ze stosu ‘ 3
wzmocnienia | wktadacie do woreczka) i WZMOCNIENIE — = |\ _ - e

GANGU (bierzecie 1 zeton ze stosu wzmocnienia i dodajecie

do swojego gangu).

Gangster Przemytnik Skorumpowany policjant

Zamachowiec
W dzielnicy, w ktorej potozytes Zamachowca, przesuwasz znacznik przemytu o 7 pél
7 w swojg strone. Nastepnie we wszystkich pozostatych niezamknietych dzielnicach prze-

suwasz znaczniki przemytu o 2 pola w strone rywala.
Uwaga! Pamietajcie, ze wykonujac dziatanie Zamachowca, nie mozecie spowodowac zamknigcia innej

dzielnicy niz ta, w ktorej potozyliscie ten zeton (patrz: ZAMKNIETA DZIELNICA).

Konfident
Ktadac Konfidenta na pole potyczki, traktuj go jak zeton (gangu lub wzmoc-
nienia) zagrany przed chwilg przez rywala. Konfident ma taka samag site, dzia-

tanie i rodzaje dozwolonych pol potyczek jak zeton rywala. Jesli zeton rywala

ma dziatanie specjalne (¥, L, ®), Konfident rowniez je ma.

Szpicel

Nie ma zadnej sity (nie przesuwasz znacznika przemytu). Ale mozna go potozyé
na dowolnym wolnym polu w dowolnej dzielnicy (nie tylko na polach aktywnej

potyczkil), a nastepnie wykonac dziatanie tego pola.

ZETONY WZMOCNIENIA Z DODATKU ,,LOS ANGELES”

Zetony te mozecie wykorzystywac rowniez w podstawowej wersji gry (Nowy Jork).

Bonnie
Ktadac Bonnie na polu potyczki, zwroc uwage gdzie jest znacznik przemytu w da-
nej dzielnicy. Jesli znacznik jest po twojej stronie lub na srodku (na czerwonym

polu), Bonnie ma sife 1. Jesli znacznik jest po stronie rywala, Bonnie ma sife 3.
Obrzyn

Ma site 1. Pozwala 2 razy wykonaé dziatanie pola potyczki, na ktore zostat po-
tozony.
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SYMBOLE NA PLANSZY | ZETONACH

|

2
=

(@] Ba) (=]

A
v

NABOR DO GANGU
Ze swojego woreczka losujesz 1/ 2 7etony i dodajesz do swojego gangu (za zastonke).

WEZWANIE WZMOCNIENIA
Z gory stosu wzmocnienia bierzesz 1/ 2 7etony wzmocnienia i wktadasz do swojego

woreczka (mozesz je podejrzec).

WZMOCNIENIE GANGU

Z gory stosu wzmocnienia bierzesz 1 zeton wzmocnienia i dodajesz do swojego gangu
(za zastonke).

PRZEMYT W TEJ DZIELNICY

W dzielnicy, w ktérej wlasnie potozyles zeton, przesuwasz znacznik przemytu
w swojg strone o liczbe pol wskazana na beczce.

PRZEMYT W INNEJ DZIELNICY

W innej dzielnicy niz ta, w ktorej wlasnie pofozytes zeton, przesuwasz znacznik prze-
mytu w swojg strone o liczbe pol wskazang na beczce.

Uwaga! Pamietajcie, ze wykonujac dziatanie tego symbolu, nie mozecie spowodowaé zam-

knigcia dzielnicy, w ktorej przesuwacie znacznik przemytu (patrz: ZAMKNIETA DZIELNICA).

&
H

PIENIADZE

Na torze bogactwa przesuwasz swoj znacznik bogactwa o liczbe pél wskazang na mo-
necie.

POSTRZAL

Z gangu rywala (zza jego zastonki) wybierasz losowo w dowolny sposob 1 zeton i wkta-

dasz do woreczka rywala.

SZYBKIE WSPARCIE
Po potozeniu zetonu i rozpatrzeniu wszystkich dziatan (w tym ewentualnego zakoncze-

nia potyczki) mozesz (ale nie musisz) potozy¢ inny zeton ze swojego gangu na dowol-
nym dozwolonym polu w tej samej dzielnicy.

Uwaga! Pamietajcie, ze niezaleznie od liczby zetonow zagranych w swojej turze na jej koniec
losujecie tylko 1 zeton z woreczka.

BLOKADA
Zignoruj dziatanie pola potyczki, na ktorym zostat potozony zeton z blokada.
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Amerykanska mafia w latach 1940-1960

Stany Zjednoczone potowy XX wieku. Era Ala Capone juz minefa, John Gotti miat sie pojawic lata pozniej. Wyrok
odsiadywat inny stynny mafioso z lat 30. — Charles ,,Lucky” Luciano. Ale nie znaczy to, ze mafia w USA nagle prze-
stata istniec, tak na wschodnim, jak i zachodnim wybrzezu. Wrecz przeciwnie. Aby jednak doktadnie zrozumiec to, co
dziato sie na wschodzie, w Nowym Jorku, musimy minimalnie cofnac sie w czasie. Przefom lat 20.130. w tym miescie
to stynna wojna castellammaryjska. Naprzeciw siebie staneli najwieksi tamtejsi bossowie Salvatore Maranzano oraz
Giuseppe ,,Joe” Masseria wraz ze swoim stronnikiem, Luckym Lucianem. Ten ostatni zdradzit Masserie, ktory zostat
zamordowany. Wydawato sie, ze zwyciezyt Maranzano, ktory zostat pierwszym przywadca, capo di tutti capi, organi-
zacji przestepcze] znanej pozniej jako La Cosa Nostra.

Ale i przeciwko niemu zwrocit sie zdradziecki Luciano. Podstawowa zasada mafii brzmi: nie ufaj nikomu. Nawet
wtasnym ludziom. Maranzano zostat w 1931 roku zasztyletowany. Lucky Luciano zatryumfowat. Stworzyt tzw.
Komisje, na czele ktorej staneli bossowie najwazniejszych rodzin mafijnych. Ale i panowanie Luciana nie trwa-
to dtugo. Na celownik wzieli go mer Nowego Jorku Fiorello La Guardia oraz prokurator Thomas E. Dewey.
Ci beznadziejni nieprzekupni prokuratorzy, skad ich w ogole biorg? W 1936 roku Luciano zostat skazany na od
30 do 50 lat wigzienia, przede wszystkim za sutenerstwo. Probowat jeszcze wydawac polecenia z wigzienia, ale
w roku 1946 zostat deportowany do Wtoch. Jego znikniecie ze sceny nie stafo sie jednak zarzewiem nowej wojny.

Stery po nim przejat, przynajmniej w rodzinie Genovese, Frank Costello, byty consigliere Luciana. Kierowat nig az do
roku 1957, kiedy z Wtoch powrdcit Vito Genovese, ktory musiat uciekac z USA przed zarzutami o zabdjstwo. Ten na-
tretny wymiar sprawiedliwosci... Wydajesz tyle pieniedzy, aby skorumpowac policje, sedziow, pilnujesz, zeby nie miec
u siebie wtyk... Genovese wystat swojego zotnierza, Vincenta ,,The Chin” Gigante, aby zabit Costella, ale hitman za-
wiodt. Costello oddatjednak wtadze Genovesemu, ktory zostat wrobiony w sprawe handlu narkotykami przez rodzine
Gambino. Aresztowano go za to w roku 1959 i odtad rzadzit juz wytacznie zza krat.

Rodzina Genovese nie byta zreszta jedyna, jaka istniata wtedy w Nowym Jorku. Tradycyjnie dziatato
tam Pie¢ Rodzin mafijnych, ktore podzielity miasto miedzy siebie. Byty to: Gambino, Genovese
(te dwie przez wiele lat rywalizowaty ze soba o wptywy), Bonanno, Lucchese oraz Colombo.
Rodziny utrzymywaty sie ze Sciggania haraczy, z wymuszen, przemytu, sutenerstwa, handlu
narkotykami, hazardu, bukmacherki. No i oczywiscie regularnie potrzebowaty prania bardzo
brudnych pieniedzy. Interesy niektorych rodzin, np. Genovese, siegaty znacznie dalej, az
po kasyna w odlegtym Las Vegas. Nie ma jak ekspansjal Swojg droga — kto wie? Moze to
wtasnie wydarzenia i postacie tych lat zainspirowaty Maria Puzo do napisania bestselle-

ru ,,Ojciec chrzestny”, ktory zostat zekranizowany z Marlonem Brando i Alem Pacino
w rolach gtownych.

W sktad pierwotnej Komisji Luciana wehodzity tez i inne rodziny, spoza Nowego Jorku.
Drziatalnosc Buffalo wykraczata poza granice Stanow Zjednoczonych, rodzina zajmowata
sie nawet przemytem narkotykéw do Kanady! No i oczywiscie mafiosi z Chicago Out-
fit, ktorzy byli bardziej niz rodziny nowojorskie otwarci na inne narodowosci. Po tym, jak
w 1931 roku Al Capone zostat skazany za unikanie ptacenia podatkow, rzady przejat tam
Paul Ricca, ktory od 1943 roku sam juz siedziat, a biezgcymi interesami zarzadzat Tony
Accardo. Istniaty tez mniejsze, niezwigzane z Komisjg mafie, np. w Nowym Orleanie.

Macki mafii ze wschodniego wybrzeza docieraty takze i na zachod Stanow Zjed-
noczonych. Ale i ten teren miaf swoje wielkie nazwiska. A przynajmniej takimi po-
staciami bossowie Los Angeles chcieli byc. W roku 1931 umiera / znika / zostaje
wyeliminowany (niepotrzebne skreslic) Joseph Ardizzone. Na scene wchodzg
Jack Ignatius Dragna, formalny boss, i Anthony Cornero, ten bardziej medialny.
W czasie prohibicji kwitt handel alkoholem. Statki Cornera z nielegalnymi kasy-
nami staty zacumowane na wybrzezu kalifornijskim, gotowe wyptynac na wody
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miedzynarodowe. Ale w latach 40. wredna policja uwziefa sie na interes Cornera i zorganizowata spektakularna akcje
wymierzong przeciwko jego statkom, a w koncu wykurzyta go z miasta. Schronienie znalazt w Las Vegas.

Na scenie pozostat Jack Dragna, pochodzacy z Corleone na Sycylii. Siedziat nawet w San Quentin. W pewnym
momencie nazywano go Alem Capone Los Angeles. Lecz nie dlatego ze byt tak grozny. Po prostu potencjalna kon-
kurencja byta zbyt staba. Z racji braku kompetencji jego mafia bywa okreslana Mafig Myszki Miki. Rodziny mafijne
z Nowego Jorku i Chicago, ktore wysytaty do Los Angeles swoich ludzi, nie traktowaty go powaznie. Nie byt tez
wystarczajgco silny, by zapobiec umocowywaniu sie mafii z Nowego Jorku w Las Vegas.

Sam Lucky Luciano wystat na wschod swojego cztowieka, Benjamina ,,Bugsy’ego” Siegela, aby zadbat o interesy Ko-
misji. Ale Siegel prawdopodobnie stat sie dla Nowego Jorku niewygodny i musiat znikngc. Nie wiadomo doktfadnie, czy
zlecenie na niego zrealizowat sam Dragna, czy tez byfa to wewnetrzna robota Narodowego Syndykatu. Tutaj wskazuje
sie na zabojce wystanego przez Meyera Lansky’ego, wazng figure Syndykatu z kregu Luciana, ktory w momencie
narodzin nosit nazwisko... Suchowlanski. Tak, Meier Lansky byt z pochodzenia Polakiem. W kazdym razie w czerwcu

1947 roku ,,Bugsy” Siegel juz nie zyt.

Ale Jackowi Dragnie wyrosfa konkurencja w postaci bytego doradcy Siegela. Byt to Meyer ,Mickey” Cohen.
Zdaniem niektorych tutaj wtasnie uwidocznita sie niekompetencja Dragny: z 5 prob zabicia Cohena wszyst-
kie okazaty sie nieudane. Zresztg Cohen przezyt (znacznie) Dragne, ktory zmart w 1956 roku. Jego nastep-
ca zostat Frank DeSimone. Ale Cohenowi i wezesniej nie byfo dane w spokoju prowadzic interesow. Oto bowiem
na celownik wzigt go szef LAPD William H. Parker, za ktorego czasow znaczaco zmniejszyt sie poziom korupgji

w policji Los Angeles. Dopiat swego. Na poczatku lat 60. Cohen trafit za kratki.

Pod koniec lat 50. w wiezieniach Los Angeles doszto do powstania nowej sity na mafijnej scenie. Prawdopodobnie
w 1957 roku w stanowych wiezieniach, m.in. we wspomnianym juz San Quentin, zaczeta sie ksztattowac mafia mek-
sykanska — La Eme, od hiszpanskiej nazwy litery M. Za jej najwazniejszego twérce uwaza sie Luisa ,Huerro Buffa”
Floresa. Jako ze w latach 19101930 w trakcie fal migracji (ekonomicznej i spowodowanej rewolucja w Meksyku) do
USA dotarto nawet kilkaset tysiecy Meksykanow, byto z kogo rekrutowac nowych czfonkow. Gangi meksykanskie na
zachodnim wybrzezu powstawaty zresztg jeszcze na dtugo, zanim uformowata sie La Eme, czemu sprzyjaty takie wy-
darzenia, jak zabdjstwo w Sleepy Lagoon czy wymierzone w Meksykanow noszacych tzw. zoot suits represje. Jednak
czasy realnej sity meksykanskiej mafii w Kalifornii miaty dopiero nadejsc.
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Udziat ludnosci meksykanskiej w zorganizowanej przestepczosci w USA

(lata 1940-1960)

Nowy Jork

Nie ma zbyt wielu informacji o dziatalnosci meksykanskich gangow w Nowym Jorku w tym czasie. Mafia w petnym
tego stowa znaczeniu na pewno jeszcze wtedy tam nie istniafa. Wspomina sie czasem o meksykanskich czfonkach
gangow, ale zdecydowana wiekszosc zorganizowanej przestepczosci w Nowym Jorku w tym okresie to gangi afro-
amerykanskie i portorykanskie.

Chicago

O udziale Meksykanow w przestepczosci w Chicago dostepnych jest znacznie wiecej informacji. Liczba ludnosci
meksykanskiej miedzy 1919 a 1939 rokiem bardzo tam wzrosta, co spowodowane byto z jednej strony rewolucja
w Meksyku, a z drugiej perspektywami podjecia pracy w Chicago, m.in. w przemysle stalowym. Do roku 1960
w miescie tym mieszkato juz okoto 56 000 Meksykanow. Chicago byfo nawet wtedy nazywane ,Meksykiem srod-
kowego zachodu”. Przefozyfo sie to tez na udziat tej spotecznosci w zorganizowanej przestepczosci, Meksykanie za-
czeli przystepowac do lokalnych gangow, a z czasem tworzyc whasne. Pod koniec lat 50. liczyty sie juz one w Chicago.
Na wzrost liczebnosci gangow afroamerykanskich, portorykanskich i whasnie meksykanskich wptyneta takze przemoc
na tle rasowym i etnicznym.

Zachodnie wybrzeze i Los Angeles

Przede wszystkim tradycje meksykanskiego osadnictwa na zachodnim wybrzezu sq znacznie starsze, bo siegaja nawet
XV wieku. Juz w XIX wieku mozna byto mowic o wezesnych formach meksykanskiej zorganizowanej przestepczosci.
Wspomina sie niekiedy o grupach nazywanych palomilla, co w dostownym ttumaczeniu znaczy ,,gromada gotebi”;
byty to zazwyczaj niewielkie grupki mtodych Meksykanow. Obecnosé gangow meksykanskich w potudniowym Teksa-
sie notowano juz od przetomu XIX i XX wieku, ich istnienie byto powigzane ze szlakiem migracyjnym pomiedzy El Paso
i Albuquerque, a stamtad dalej, do Los Angeles. Tutaj gangi meksykanskie byty obecne juz w latach 20. Oczywiscie
tak jak w Chicago, tak i w Los Angeles w latach wspomnianej rewolucji (lata 1910 -1920) znacznie

powiekszyta sie spotecznosc meksykanska. W catych Stanach Zjednoczonych w latach
1910-1930 tylko legalnych imigrantow z Meksyku przybyto kilkaset tysiecy.

Na mocy traktatu z Guadalupe Hidalgo (rok 1848) konczacego wojne pomiedzy
USA a Meksykiem ten ostatni zrzekt sie na rzecz Stanow czesci swoich tery-
toriow, na ktorych powstaty pozniej Kalifornia, Teksas, Nevada, Arizona i Utah.
Gangsterzy meksykanscy w USA uwazali — i pono¢ niektorzy sadzg tak do dzisiaj —
ze tereny te zostaty Meksykowi ukradzione. To i marginalizacja, rowniez kulturo-
wa, doprowadzity do powstawania spofecznosci tzw. barrios, majacych pierwot-
nie chroni¢ meksykanskg kulture, z ktorych pozniej, w latach 20. i 30., zaczeli
sie rekrutowac czfonkowie gangow. Nastepne fale migracji tylko pogtebiaty to
zjawisko, poniewaz kolejni imigranci w duzej mierze osiedlali sie w okolicach ist-
niejgcych juz barrios.

W latach S0. liczba meksykanskich imigrantow w USA ponownie zaczeta sie

zwiekszac, takze na zachodzie. Jednak tym, co w szczegolny sposob wpty-

neto na rozwdj meksykanskiej zorganizowanej przestepczosci na zachodnim
wybrzezu, byty dwa wydarzenia. Pierwsze to morderstwo w Sleepy Lagoon,
Jjednym z kapielisk. W roku 1942 znaleziono tam martwego mtodego Meksy -
kanina, José Gallardo Diaza. Za zabdjstwo zostali obwinieni cztonkowie mek-

sykanskiego gangu z 38. ulicy, ktorych pozniej aresztowano.
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W wielu zrodtach wspomina sie, ze proces nie spetniat zadnych przyjetych standardow. Cztonkow gangu skazano na
dozywocie. Wydarzenie to zjednoczyto spotecznosc meksykanskg wokot walki z dyskryminacja, skazanych cztonkow
gangu z 38. ulicy zaczeto za$ traktowac jak bohaterow.

Drugim wydarzeniem byty kilkudniowe zamieszki, zwigzane ze specyficznym ubiorem — garniturami nazywanymi
zoot suits (okreslenie to trudny do przettumaczenia idiom). Byty to popularne komplety z kapeluszami o szerokich
rondach oraz z obszernymi marynarkami, szerokimi szczegdlnie w ramionach. Styl ten stat sie popularny w Harlemie
w latach 20, a pozniej przyjeta go takze ludnosc latynoamerykanska, m.in. w Kalifornii. Mozliwe, ze zostat tam spro-
wadzony przez meksykanskie gangi wywodzace sie z El Paso.

Wszystko wydarzyto sie w czerwcu 1943 roku. Podfoze mogfo tu by¢ dwojakie: z jednej strony agresja wobec nosza-
cych zoot suits (nazywanych czasem pachucos) ze wzgledu na to, ze uszycie tych garniturow wymagato duzych ilosci
materiatu, ktore w warunkach wojennych byty reglamentowane, z drugiej zas oczywiscie na tle rasowym i etnicznym.
Zaczefo sie od starcia 3 czerwca 1943 roku pomiedzy marynarzami i grupa Meksykanow. Policja wzieta strone mary -
narzy. Nastepnego dnia przez Los Angeles przejechafa kolumna 20 taksowek z marynarzami i zotnierzami. Atakowali
kazdego Meksykanina noszacego zoot suit; dotkliwie ich bili i rozbierali na ulicy. Garnitury byty palone.

Meksykanow przedstawiano jako agresywnych gangsterow, ktorzy stanowig zagrozenie, m.in. dla biatych ko-
biet. W ciagu kilku kolejnych dni agresja wobec Meksykanow, a takze Afroamerykanow znacznie sie nasili-
ta, a do zofnierzy licznie dotaczali cywile. Policja niemalze nie dokonywata aresztowan wsrod zotnierzy, a je-
dynie wérod napadnietych. Zamieszki trwaty az do 8 czerwca. Zoot suits zostaty w Los Angeles zdelegalizowane
i staty sie dla Meksykanow symbolem oporu.

Uwaza sie, ze meksykanska mafia zaczefa funkcjonowac pod koniec lat 50., najpewniej w roku 1957 w Kalifornii.
Jej gtownym zatozycielem byt Luis ,Huero Buff” Flores. Mafia zostata nazwana La Eme, od 13. litery alfabetu -
M. Narodzita sie w jednym z wiezien stanowych, by na przetomie lat 50. i 60. dalej sie rozwija¢ w stynnym San
Quentin, dokad wiezniowie-cztonkowie La Eme zostali przeniesieni. Ich pochodzenie wigzane jest tez z gangiem
potudniowe] Kalifornii (przefom lat 50. i 60.), ktérego cztonkowie okreslali sie mianem Sureno, czyli , potudniow-
cy”, od sur. Na pewnym etapie istniata tez meksykanska konkurencja ,,potudniowcow”, czyli Norteno — ,potno-
cowcy”, ktorzy z kolei identyfikowali sie tez z liczbg 14 oraz 14. literg alfabetu, czyli N. Obecnie wedtug FBI La
Eme dziata w 13 stanach, ale jej centrala dalej znajduje sie w Kalifornii. Jest przede wszystkim zaangazowana
w handel narkotykami.

m Herbert Gnas

Doktor nauk spotecznych w zakresie nauki o polityce (Uniwersytet Marii Curie-Sktodowskiej w Lubli-

- . nie). Autor monografii naukowej Protokét z Kioto. Analiza decyzji miedzynarodowey. Laureat konkursow

ciekawostki polskiego Towarzystwa Nauk Politycznych na najlepsza rozprawe doktorskg (nagroda gtowna) i ksigzke
politologiczna (wyrdznienie).
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