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Obejrzyj film objasniajacy zasady gry na naszej stronie:

www.wydawnictwo.baldar.pl. Warto posiadac te instrukcje przy sobie podczas rozgrywki. Dla utatwienia przy-
gotowalismy wyjasnienie symboli wystepujacych na kartach oraz skrét zasad gry. Znajdziesz je na ostatnich
stronach instrukgji.

Zawartosc gry

30 kart Gangsterow 5 kart Szeféw Mafii

33 karty Wptywow 4 kosci sze$cioscienne

90 kart Rozkazéw 1 karta Gracza Rozpoczynajacego

34 karty Interesow 25 zetonéw Umoéw

3 karty Monopolu 100 banknotéw w 4 réznych nominatach
2 plansze 1 instrukcja

O grze

Przestepczy Swiatek Nowego Jorku jest opanowany przez mafie. Jej chciwosc nie zna granic: narkotyki,
prostytucja, malwersacje i korupcja - Cosa Nostra we wszystkim macza swoje lepkie palce. Za kulisami tych
zdarzeri toczy sie jednak bezlitosna walka o wiadze miedzy rodzinami mafijnymi. Gdy w gre wchodzq ogromne
pieniqdze, mafia nie cofnie sie przed niczym.

Kazdy z was przejmuje kontrole nad jedng z mafijnych rodzin, stajac sie jej Szefem. Zadanie jest proste. Fh el
Musisz dobrze zarzadza¢ mafijng machina, budowac przy tym wptywy i zarabiac jak najwiecej pieniedzy,
niekoniecznie zgodnie z literg prawa. Aby to zrobi¢, musisz umiejetnie wykorzystywac¢ Gangsteréw
bedacych na twoich ustugach. Rozdzielaj im odpowiednie zlecenia, miej oko na innych Szeféw Mafii i atakuj [Maria Laserva
ich ludzi. Najwieksze korzysci dla kazdego Szefa Mafii ptyna jednakze ze wspétpracy z innymi graczami.
Przestrzegam... nim zaczniesz si¢ bratac z innymi, pamietaj, ze zwyciezca moze by¢ tylko jeden, a ktétnie

i wewnetrzne konflikty miedzy mafijnymi rodzinami sa codziennoscia. La Cosa Nostra nie jest przyjazna gra — jest
wrecz przesigknigta ztem i okrucienstwem. Masz do dyspozycji caty wachlarz mozliwosci, dzigki czemu mozesz
prowadzi¢ rozgrywke na rézne sposoby. Pamietaj, ze przeciwnicy beda nieustannie krzyzowac ci plany. Zawsze
istnieje ryzyko, ze co$ pojdzie nie tak.

karty Szefow Mafii

Cho¢ przemyslane planowanie moze prowadzi¢ do zwyciestwa, to rozgrywka bedzie wymagac od ciebie
dynamicznego i zrecznego dostosowywania taktyki. Nastaw sie na ciagte rozwigzywanie sytuacji kryzysowych,
podczas ktérych bedziesz decydowat o tym, kto moze by¢ twoim sprzymierzericem, a z kim nie nalezy robic¢
interesdw. Istotnym czynnikiem rozgrywki jest wiec dyplomacja. Zas jej najwiekszym walorem sa sytuacje,

w ktorych mozesz grozi¢, negocjowac, szantazowac i zdradzac innych graczy.

Karty

W La Cosa Nostra znajdziesz rézne rodzaje kart: @ @ e amaionan [T
Karty Rozkazow oraz karty Wptywdw, ktore trzymasz w rece sg tajne. Nie pokazuj ich pozostatym graczom. Nie kﬂ““‘“"“’""“@
mozesz ich wymieniac ani oddawac z powrotem do odpowiednich talii. Nie mozesz ich takze ujawnia¢ innym =

graczom w fazie Planowania, kiedy przydzielasz je do okreslonych zadan. W trakcie rozgrywki karty Rozkazéw karty Rozkazéw
oraz karty Wptywéw bedg przydzielane, rozpatrywane i odktadane na odpowiednie stosy. Na poczatku kazdej
kolejnej rundy bedziesz pobierat nowe karty.

1 ROZPROSZENIEUWAG!

Karty Rozkazow zagrywa sie do swoich Gangsteréw w fazie Planowanie, ale ich efekt jest rozpatrywany
dopiero w fazie Dziatania. Karty Rozkazéw daja mozliwos¢ zarabiania pieniedzy ( Zlecenie) lub pozwalaja is
atakowac innych graczy ( Atak). ‘

Natomiast efekty kart Wptywoéw sa rozpatrywane natychmiast po zagraniu karty.
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karty Wptywow




Karty Gangsteréw oraz karty Intereséw trzymaj odkryte przed soba, w swoim obszarze gry (chyba, ze jeste$
zmuszony do usuniecia ktérejs z nich w wyniku dziatania innego gracza).

Gangsterzy uzywani sa do wykonywania zleconych im zadan. Liczba pistoletéw widniejacych na karcie
Gangstera okresla jego site. Pamietaj, ze Gangsterzy moga zosta¢ zamordowani przez efekty niektérych kart
Rozkazéw.

Karty Intereséw sa kluczowe w czasie, gdy wykonywac bedziesz @ Zlecenia. Zwiekszaja takze twdj dochéd
generowany na konicu kazdej rundy.

Karty Intereséw dzielg sie na karty m:[ﬁrm i ﬁ biznesmendéw. Mozesz je kupowac (tzw. Zakup) w trakcie
gry.

Firmy s lepszym zrédtem dochodu, ale ich koszt zakupu jest wigkszy. Im wigksza liczba firm, w ktorych masz
wplywy, tym wiekszy dochdd zbierzesz na koricu kazdej rundy. Z drugiej strony wprowadzeni w mafijne tryby
biznesmeni przynosza mniejszy zysk, ale maja zdolnosci specjalne.

W czasie rozgrywki bedziesz miat mozliwos¢ kupic¢ kolejne karty Gangsteréw oraz karty Intereséw, umacniajac
tym samym swoja pozycje w mafijnym potéwiatku.

Rozlozenie gry

Przygotowanie

Rozt6z obie plansze na srodku stotu tak, aby wszyscy gracze mieli do nich swobodny dostep.

Rozdziel karty Rozkazow wedtug symboli rund znajdujacych sie na ich rewersie, przetasuj kazdy z 4 stoséw
i umies¢ w odpowiednim miejscu na planszy.

Rozdziel banknoty wedtug nominatéw i potéz obok plansz, tworzac tym samym bank.

Potdz trzy karty Monopolu strong odkrytg na planszy w odpowiednim miejscu.

Rozdaj kazdemu z graczy nastepujace karty Wptywow: 1x kapus, 1x intrygant i 1x stronnik.
Potasuj pozostate karty i potéz je na planszy w odpowiednim miejscu.

W razie watpliwosci korzystaj z instrukcji. Na ostatniej stronie znajdziesz objasnienie wszystkich symboli
wystepuiacych na kartach.

Przygotowanie do gry
(plansze):

arta intoresu

Rokat o fozkal

mld

[

karta

interes & tochic: $2.000

& Cenazakupu: 4 ggy

Ne———,,,

pryrery
Wi

e

e

et

o
|
T ]

s
e

poczatkowy zestaw kart
Wplywow



Rozpoczecie

« Kazdy z was wybiera po jednym Szefie Mafii oraz szesciu powigzanych z nim Gangsteréw w tym samym
kolorze. Potéz przed sobg trzy karty Gangsteréw, ktére wskazane sa na karcie Szefa Mafii, a pozostate umies¢
pod jego karta. Kolejnos¢ utozenia Gangsteréw nie ma znaczenia.

Kazdy z was otrzymuje na poczatku rozgrywki okreslony zestaw kart Intereséw. Ze stosu kart rundy |
wybierz tylko te karty Intereséw, ktére naleza do graczy bioracych udziat w rozgrywce i rozdaj kazdemu
z nich wlasciwy zestaw:

Rodzina Dimaggio

Rodzina Blundetto (zotty): 1x lichwiarz, 1x gliniarz, 1x zaktad utylizacji odpaddw. :;Ilm}a budowlana

S o . : Prawnik
Rodzina DiMaggio (zielony): 1x diler, 1x prawnik, 1x firma budowlana.

Rodzina Calmuti (czerwony): 1x alfons, 1x polityk, 1x garaz.
Rodzina LaServa (fioletowy): 1x alfons, 1x kasyno.

Rodzina Caruso (niebieski): 1x prawnik, 1x kasyno.

(sprawdz awers karty Szefa Mafii)

« Wszystkie pozostate karty Intereséw przetasuj i umiesc zakryte na planszy. Nastepnie z wierzchu talii kart
Intereséw wez 4 karty i umies¢ je odkryte na Miescie, w odpowiednich miejscach na planszy. Zadna z tych
kart nie moze sie powtarza¢, dodatkowo wsrdd tych kart moze znajdowac sie maksymalnie jedna ﬂ firma.
W sytuacji, gdy karty sie powtarzaja albo jest wiecej niz jedna ﬂﬁrma, dobieraj nowe karty do skutku,

a odrzucone karty wtasuj z powrotem do talii kart Intereséw.

- Kazdy z was rozktada swoje karty w tzw. obszarze gracza (tak jak to pokazano na ilustracji ponizej), a nastepnie
bierze z banku $ 2.000.

« Rozpoczyna ten z was, ktdry jako ostatni byt Swiadkiem przestepstwa lub drobnego wykroczenia. Otrzymuje
on karte Gracza Rozpoczynajacego.

Uwaga: jesli gracie w La Cosa Nostra po raz pierwszy w mniej niz 5 oséb, sugeruje, abyscie wybrali zestaw kart
Szefa Mafii w kolorach: zottym, zielonym i czerwonym.

Obszar gracza:

Karta Szefa

- Mafii: stuzy jako
PRAWINIE * ossill P identyfikacja
Karty Intereséw ' koloru twojej
umies¢ odkryte w .\1 i eyt : mafijnej rodziny.
gérnym rzedzie. = A58 . Umies¢ pod nia

Kolejpe karty ] karty tych

bedziesz rnbg{ ) L §2.000 o Gangste_row. :

zdobywad w trakcie ; - x !(térzy nie zosta!l‘

qry. # baiitnet 1o ‘ | ¢ i |esz;zg optaceni i
czekajg na
wejsicie do gry.

Karty Gangsterow

umiesc odkryte w

dolnym rzedzie.

Kolejne karty

bedziesz magl

zdobywac w trakcie
ary.

Karty, ktdére

znajdujq sie w rece: Banknoty lezg

karty Rozkazow oraz widoczne na stole.
karty Wplywow , Kwota, jakg
trzymaj w sekrecie, posiadasz, jest
zakrytg przled informacjg jawng i nie
wzro_luem |npych moze by¢ skrywana
Szefow Mafii.

przed innymi
graczami.



Przebieg rozgrywki

Gra sktada sie z czterech rund. Kazda runda podzielona jest na cztery fazy:

1. Faza Dobierania kart
Na poczatku rundy kazdy z was otrzymuje okreslona liczbe kart Rozkazéw oraz kart Wptywow

Liczba dobieranych kart

(zob. tabelka po prawej stronie). Kazda runda posiad wtasny stos kart, z ktérego nalezy pobiera¢ Runda gry l IV

karty Rozkazow. Stos kart Wptywow jest wspdlny dla wszystkich rund. Karty Rozka- 4lals 5
z6w

Informacja o liczbie kart do pobrania znajduje sie rowniez na planszy pod

stosem kart Rozkazow biezacej rundy! Karty Wptywow | - | 2 | 2 | 2

2. Faza Planowania

Zadania, ktore rozdzielasz swoim Gangsterom, czyli Rozkazy i Zakupy, nalezy planowac. Poczawszy
od Gracza Rozpoczynajacego, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz przydziela
jeden Rozkaz lub Zakup karty Interesu do jednego ze swoich Gangsteréw, do momentu, az wszyscy
Gangsterzy wszystkich graczy bedg mieli zaplanowane zadania.

3. Faza Dziatania
W tej fazie wykonujesz zaplanowane Rozkazy lub Zakupy. Kazdy gracz, poczawszy od Gracza
Rozpoczynajacego, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara wykonuje jeden zaplanowany przez

siebie Rozkaz lub Zakup do momentu, az wszystkie rozkazy lub zakupy wszystkich graczy zostang
wykonane.

4. Faza Wyptaty
Kazdy gracz otrzymuje dochéd ze swoich kart Intereséw i moze zwerbowac jednego nowego
Gangstera.

Wymiana
poczatkowego zestawu
kart na rece:

Jedli podczas dobierania kart, ktorys
z was otrzyma wytacznie karty
Atakow, to moze je odrzucic. W takiej
sytuacji wszyscy pozostali gracze
takze musza odrzuci¢ swoje karty.
Odrzucone karty potasuj z pozos-
tatymi kartami Rozkazéw biezacej
rundy, a nastepnie rozdaj kazdemu
graczowi tyle kart, ile okreslono w

tabeli zej.
Z kazda kolejng rundg karty Rozkazéw beda silniejsze, bardziej optacalne, a ich wptyw na pozostatych abell powyze)

graczy bedzie wiekszy. Gra konczy sie po czwartej rundzie. Rozgrywke wygrywa ten z was, ktéremu udato
sie zgromadzi¢ najwieksza fortune.

Faza Planowania

przydzielenie Rozkazu

Poczawszy od Gracza Rozpoczynajacego i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara kazdy gracz
przydziela JEDNEMU sposréd swoich Gangsteréw zadanie, czyli Rozkaz albo polecenie Zakupu karty dostepnej
na planszy.

Przydzielenie Rozkazu:

Potéz jedna zakryta karte Rozkazu z reki na karcie swojego dostepnego Gangstera w taki sposob, aby nie
zastania¢ symboli pistoletéw. Ten Gangster wykona przydzielony mu Rozkaz podczas fazy Dziatania.

Polecenie Zakupu:

Mozesz zleci¢ Gangsterowi kupno jednej karty Interesu. Wez z Miasta jedng z czterech dostepnych kart
Intereséw i umiesc ja odkryta na jednym ze swoich dostepnych Gangsterdéw. Ten Gangster zakupi karte Interesu
podczas fazy Dziatania. W tym momencie nie musisz placic za t¢ karte.

Nastepnie odkryj nowa karte ze stosu kart Intereséw i pot6z ja na puste miejsce w Miescie.

Faza Planowania jest rozgrywana do momentu, az wszyscy dostepni Gangsterzy kazdego z graczy beda mieli
przydzielone zadania. Nie mozesz spasowac, dopoki wszyscy twoi Gangsterzy nie otrzymajg Rozkazu lub
polecenia Zakupu. Niewykorzystane karty Rozkazow zatrzymaj na kolejne rundy, przestrzegajac limitu kart na
rece (patrz rozdziat,Faza Wyptaty” na str. 8). Podczas fazy Planowania mozesz rozpoczaé negocjacje z innymi
graczami, ktére pozwola ci zawrzec korzystne Umowy (patrz rozdziat,, @ Zlecenia - Umowy" na str. 6).




Przyktadowa faza Planowania:
Dwadch Gangsteréw otrzymato swoje Rozkazy, a jeden Gangster planuje Zakup karty Interesu.

Lkat
” fundd e

Rozkaz

Rozkaz

Zachowanie kolejnosci:

Na poczatku gry mozecie mie¢ wrazenie,
ze czekanie na swoj ruch jest stratg
czasu. Jednak w miare rozwoju rozgrywki
przestrzeganie kolejnosci nabiera
znaczenia, poniewaz szpiegowanie

i uwazne obserwowanie pozostatych
graczy pozwala lepiej zaplanowac wtasne
dziatania.

W grze 5-osobowej uwazne obserwowanie
ruchéw pozostatych graczy moze wydtuzyc
rozgrywke. Dla przyspieszenia gry
proponuje wprowadzi¢ zasade, zgodnie

z ktérg poczawszy od drugiej rundy kazdy
gracz w swoim ruchu moze zleci¢ zadanie

dwom Gangsterom naraz.

Faza Dzialania

Poczawszy od Gracza Rozpoczynajacego i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara kazdy gracz
wykonuje zaplanowane wczesniej Rozkazy i Zakupy. W swoim ruchu wybierz jednego dowolnego Gangstera
nalezacego do twojej Mafii i wykonaj przydzielony do niego Rozkaz lub Zakup. Faze Dziatania uznaje sie za
zakonczona w momencie, gdy kazdy z graczy wykona wszystkie Rozkazy i Zakupy przydzielone do swoich
Gangsteréw.

Nie ma obowiazku wykonywania zaplanowanego zadania. Mozesz odwota¢ Rozkaz przydzielony do Gangstera.
Karta Rozkazu jest wtedy odrzucana na odpowiedni stos. Mozesz tez (a przy braku funduszy wrecz musisz)
zrezygnowac z Zakupu. Niezakupiong karte Interesu odtéz na spdd stosu kart Interesdw.

Nie mozesz spasowac, dopdki wszyscy twoi Gangsterzy nie rozpatrza zaplanowanych dla nich zadan. Gdy
nadejdzie twdj ruch musisz wykonac (lub odwotac) Rozkaz lub Zakup. Jesli z jakiegos powodu nie posiadasz
juz zadnych Rozkazéw lub Zakupéw, a pozostali gracze maja jeszcze dostepnych Gangsteréw, twdj ruch jest
pomijany.

Zakup Interesu:

Aby dokonac¢ zakupu karty Interesu, zdejmij z danego Gangstera karte i umies¢ jg odkryta w swoim obszarze gry.
Natychmiast wpta¢ do banku koszt Zakupu okreslony na karcie Interesu.

Wazne: zadania przydzielone do swoich Gangsteréw mozesz rozpatrywac w dowolnej kolejnosci. Na przyktad mozesz
najpierw wykonac Rozkaz, dzieki ktéremu uzyskasz srodki na dokonanie Zakupu karty Interesu. Pamietaj, Ze mozesz
kupic karte Interesu podczas pierwszej rundy, co jest mqdrym posunieciem.

Wykonywanie Rozkazu:

Odkryj wybrang karte Rozkazu, rzu¢ odpowiednia liczba kosci (zob. ponizej) i rozpatrz wynik opisany
na karcie. Wykorzystana karte odtéz odkrytg (awersem do géry) z powrotem na wiasciwy stos kart Rozkazéw
(karty z tego stosu nie beda juz uzywane).

Chcecie poczuc atmosfere przestepczego pétswiatka? Czytajcie na gtos nazwy i opisy na kartach.

Rzut kos¢mi u

Aby Gangster wykonat zaplanowany Rozkaz, rzu¢ odpowiednig liczbg kosci i rozpatrz wynik na karcie. Aby
osiggnac¢ sukces musisz wyrzucic¢ tyle samo lub wiecej oczek na kosci, niz pokazano to na karcie.

Liczba pistoletow na karcie Gangstera, do ktérego przydzielono Rozkaz, informuje, iloma ko$émi nalezy
rzuci¢. Kazdy wynik na pojedynczej kosci, ktéry jest rowny lub wiekszy od liczby oczek wskazanej na karcie, jest
uwazany za sukces. Podczas wykonywania Rozkazu wymagane jest uzyskanie przynajmniej jednego sukcesu.
Wigkszos¢ Rozkazéw daje lepszy wynik w przypadku wyrzucenia co najmniej dwoch sukceséw na kosciach.

Jezeli wszystkie rzuty sa nieudane (nie udato ci sie wyrzuci¢ zadnego sukcesu), odrzu¢ karte Rozkazu bez zad-
nych konsekwencji na wiasciwy stos.

zaplanowany Zakup

cena Zakupu

(dwukrotnie wyzsza od
dochodu)

zaplanowany Rozkaz

Rozkat
Aunda



Przyktad (zob. ilustracja po prawej):

cel Ataku
czerwony gracz zlecit swojemu Gangsterowi o sile 3 (3 pistolety) wykonanie zlecenia
,Kradziez" Warunek uzyskania sukcesu okreslony na karcie to 4 oczka na kosci.
Czerwony gracz rzuca 3 kos¢mi i uzyskuje nastepujqce wyniki: 1, 4 oraz 5. Dwa symbol
sukcesy (4 i 5) pozwalajq mu obrabowac innego gracza na kwote $5.000. Gdyby Ataku

czerwony gracz uzyskat na kosciach wyniki: 1,2 i 5 otrzymatby tylko jeden sukces
(5), co pozwolitoby mu obrabowa¢ wybranego gracza na kwote $3.000.

min. liczba oczek do
wyrzucenia na kosci
(warunek uzyskania

sukcesu

Ataki )
Ataki to taki typ kart Rozkazéw, ktére pozwalajg atakowac innych

graczy. Oznaczone sg symbolem celownika @ Obok celownika wskazany
jest cel danego Ataku. Przyktadowo, moze to by¢ nalezacy do przeciwnika

efekt przy co

najmniej dwdch

biznesmen albo Gangster. Efekty Ataku sa opisane w dolnej czesci karty, sukcesach

ponizej wskazanego celu. Zanim odkryjesz przed innymi graczami karte

Ataku, wskaz, kto bedzie twoim celem. Po odkryciu karty nie ma mozliwosci

prowadzenia negocjacji lub dyskusji. Nalezy przejs¢ do jego egzekucji. Pertrak- efekt przyjednym
tacje i grozby sg dozwolone, ale tylko przed odkryciem karty Ataku. Mozna tez sukcesie

oczywiscie blefowac.

Zlecenia
Zlecenia to taki typ kart Rozkazdw, ktdre zapewniaja zyski i s3 oznaczone symbolem dolara @ .Na
kazdej karcie znajduja sie zazwyczaj dwie informacje okreslajace wysokos¢ zysku za wykonane Zlecenie.
Wysokos¢ zysku uzalezniona jest od liczby uzyskanych sukceséw po rzucie kosémi. Pobierz odpowiednig
kwote z banku natychmiast po rzucie, w ktérym uzyskates co najmniej jeden sukces. Mozliwos¢ wykonania
Zlecenia wigze si¢ najczesciej ze spetnieniem warunkow wstepnych, ktére wyszczegdlnione sa w dolnej
czesci karty. Aby wykonac Zlecenie, musisz je spetnia¢, tzn. musisz posiada¢ wskazane karty Interesow
w swoim obszarze gry albo/i musisz mie¢ sposobnos¢ wykorzystania kart
nalezacych do innych graczy. Ten drugi przypadek nazywany jest,,zawieraniem
UMOWY" Jesli nie spetniasz warunku, nie mozesz wykonac Zlecenia.

zysk przy co

najmniej dwéch

sukcesach
Przyktad: karta Zlecenia , Kradziez samochodu” wymaga posiadania karty Interesu
,Garaz" Jesli pos:adafz te karte, .to molze.sz wykonac Z/ecen{e. Jes///ednqk nie .spe/nl.asz zysk przy jednym
tego warunku, to mozesz negocjowac z innym graczem, ktory prowadzi garaz (posiada .
te karte), abys mégt z niego skorzystac. sukcesie
U symbol
mowy Zlecenia
Pamietaj, ze inni gracze beda chcieli mie¢ udziat w twoich zyskach. Negocjujcie
ze soba. Negocjacje mozesz inicjowac przed ujawnieniem Zlecenia. W ten sposdb
inni gracze nie poznaja wysokosci ewentualnych zyskéw. Podczas negocjacji warunki
mozesz méwi¢ prawde lub blefowac. Dozwolone jest rozpoczecie negocjacji juz wstepne
podczas fazy Planowania. Jesli w ich trakcie dojdzie do porozumienia, umies¢ .
zeton Umowy na wiasciwej karcie/kartach Interesu. Ten Zeton uprawnia do Zlecenia:
skorzystania z karty jednokrotnie i tylko do jednego Zlecenia. wymagane

karty Interesow

Zaplanowane Zlecenie wykonujesz dopiero podczas fazy Dziatania. Odkryj karte

Zlecenia i sprawdz, czy spetniasz wszystkie warunki. Nastepnie rzu¢ okreslona liczba kosci (liczba kosci rowna
jest sile Gangstera) i sprawdz, czy udato ci sie osiagnac sukces. Wykorzystane zetony Umowy wracajg do
wiasciciela.

Podczas negocjacji wszystkie chwyty sq dozwolone. Mozesz oferowac pieniqdze lub mozliwos¢ uzyczenia okreslonej
karty Interesu. Mozesz sktadac obietnice na przysztosc, ale jak zwykle masz prawo ktamac! Obietnice mogq by¢
tamane, nikt nie jest zobowiqzany do dotrzymania stowa.

Jest jedno ,ale”: umieszczenie zetonu Umowy na karcie przeciwnika jest wigzqce i nie mozna go cofngc. Najbezpiecz-
niejszym sposobem uzyczania kart Intereséw jest zqdanie otrzymania kwoty za Umowe z géry! Oczywiscie umowy
na zasadzie ,dzielimy sie zyskiem pot na pét, jesli zlecenie wypali” lub ,daj mi skorzystac z tej karty Interesu, a nie
zaatakuje cie podczas tej rundy” tez sq mozliwe. Trzeba jednak pamietac, ze stowne obietnice mimo wszystko zawsze
mozna ztamac.

KRADLIEL

|

Gel:
inny gract &

g‘ nusi apraci s

E usizaptacio i 3,000V

000w gotdwce

gotowee

Niektére Rozkazy nie sq ani
Atakiem, ani Zleceniem.

NRADZIEL SAMOCHODU

— Warunkl Wstgpne:
1garal ‘

& vocna

zawieranie Umowy
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< Cenazakupu: $ 8.000




0S2USTWO INWESTYCY: INE |
Przyktad: podczas fazy Planowania zétty gracz planuje dla jednego ze swoich Gangsteréw Zlecenie ,Oszustwo .
inwestycyjne”. Potrzebuje do tego prawnika i lichwiarza, ale ma do dyspozycji tylko lichwiarza. Ogtasza wiec pozostatym E
graczom, zZe chciatby skorzystac z ustug prawnika. Zielony gracz ma prawnika na swoich ustugach. Zétty gracz oferuje
mu zatem kwote w wysokosci $3.000, za co zielony gracz zqda zaptaty z géry. Na drodze negocjacji gracze dochodzq do
porozumienia, ze zielony gracz otrzyma $2.000 z géry. Z6tty gracz ptaci ustalonq kwote i umieszcza jeden zeton Umowy
na prawniku nalezqcym do zielonego gracza. W fazie Dziatania z6tty gracz wykonuje Zlecenie, rzuca kos¢mi, uzyskuje
wynik 3 i 4 (dwa sukcesy), dzieki czemu pobiera z banku zysk w wysokosci $9.000.

ki wstepne:
@ w%wn\k,l ichwiarz
T
\

Umowy mozna zawiera¢ w kazdej chwili. MoZesz negocjowac z innymi graczami zaréwno tuz przed
wykonaniem Zlecenia, jak rdwniez w trakcie fazy Planowania. To czesta praktyka.

Karty Intereséw, na ktorych znajduja sie tez zetony Umow innych graczy, (poza twoimi) mozesz uzywacé do
wykonania swoich Zlecen w tej samej rundzie. Nie ma zadnych ograniczen co do liczby z 6w Umow,
ktore moga znajdowac sie na karcie Interesu. Kazdy gracz ma do dyspozycji piec¢ zetonéw Umow.

Umi zony na karcie | zeton Umowy zdejmij dopiero po wykorzystaniu tej karty w czasie
wykonywania Zlecenia. Wiasciciel Zetonu moze w kazdej chwili dobrowolnie odstapi¢ od Umowy i zdja¢ zeton
z karty. Srodki zainwestowane w Umowe przepadaja. Niewykorzystany zeton moze by¢ pozostawiony na danej
karcie nawet przez kilka rund.

Moze sie zdarzy¢, ze Umowa zostanie automatycznie zerwana, a zetony Umoéw powrdca do wiascicieli. & Dochdd: $2.000
Dzieje sie tak w sytuacji, gdy dana karta Interesu zostanie zneutralizowana, odrzucona lub przejeta w wyniku
przekupstwa. Przedmiot umowy staje sie bezuzyteczny i gracz musi wtedy, o ile to mozliwe, negocjowac & Cenazakupu:$ 4.000

nowa umowe z pozostatymi graczami. Pamietaj, ze Umowy mozna zawiera¢ w kazdej chwili, do momentu \
poprzedzajacego wyk ie Zlecenia.

wiecej niz jedna zawarta
Jezeli nie spetniasz wszystkich warunkéw Zlecenia, odrzu¢ karte Zlecenia bez zadnych konsekwencji na wiasciwy Umowa na karcie Interesu
stos.

Mozesz umiesci¢ zeton Umowy na zaplanowanym, a jeszcze nieoptaconym Zakupie innego gracza. Oczywiscie
takiej karty Interesu nie mozesz wykorzystac¢ do wykonania Zlecenia, zanim jej wtasciciel za nig nie zapfaci i nie
wdrozy do gry.

ZAKEAD UTYLIZACJT
ODPADOW firm

- rozwazne pl ie: kolejnos¢ wykonywania zadari powierzonych Gangsterom jest bardzo wazna.
Zawsze mozesz wykonac najpierw Zlecenie, dzieki ktéremu w pierwszej rundzie zarobisz troche gotéwki,

aw drugiej rundzie wykorzystasz te fundusze na dokonanie Zakupu. Mozesz tez wykorzysta¢ nowo zakupiong firme
do wykonania kolejnego Zlecenia. Misterne plany, jakkolwiek sprytne i rozbudowane by nie byty, majq jednq,
powaznq wade — mogq zostac zniweczone przez dziatania przeciwnikow...

& Dochdd: $ 4.000

Ka rty Wp[ywéw & Cenazakupu: $8.000
Franco Luciano
Gangster w rodzinie
Karty Wplywéw zagrywa sie bezpoérednio z reki. M ich zagrania, a takze ich efekt jest opisany na Umowa na zleceniu Zakupu

samych kartach. Karte Wptywu odrzuca sie po jej zagraniu na odpowiednie miejsce na planszy. Na poczatku
kazdej rundy w fazie Dobierania kart otrzymujesz nowe Karty Wptywow.

Zagrywanie karty Wptywu jest dodatkowym dziataniem, innym niz planowanie i wykonywanie zadan przez
Gangsteréw. Nie ma limitu kart Wptywéw, ktére mozesz zagra¢, jednakze niektére z nich mozesz uzy¢ tylko
podczas okreslonych faz. Na przyktad karta,, Intrygant” moze by¢ zagrana podczas fazy Dziatania tuz przed
ruchem innego gracza. Z kolei karte ,Doktorek” mozesz wykorzystac jedynie w odpowiedzi na zagranie karty
przez innego gracza. Wiecej informacji na temat kart Wptywéw znajduje sie w Dodatku na stronie 15.

Wskazowki dla poczqtkujqcych:

Dziatanie kart Wplywéw ma mniejsze znaczenie podczas pierwszej rundy. !

W pézniejszych rundach, gdy poznasz podstawowe zasady rzqdzqce rozgrywkg, v P
. s 7 . . . s . e potezz e

zacznij wykorzystywac potege wplywdw. Zobaczysz, jak wielkie mogq mie¢ znaczenie e —
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Faza Wyplaty

Dochéd

Dochod otrzymujesz z posiadanych kart Intereséw i ewentualnego Monopolu (zob. ponizej). Musisz gtosno
i wyraznie podac innym graczom nalezna ci sume, po czym wez odpowiednia kwote z banku.

Rekrutowanie Gangsterow

Po otrzymaniu dochodu mozesz zrekrutowac jednego nowego Gangstera, ktérego karta lezy pod karta
twojego Szefa Mafii. Zapta¢ do banku koszt wskazany na karcie Gangstera, a nastepnie umies¢ te karte we
wiasnym obszarze gry.

Limit kart na rece

Na koricu kazdej rundy mozesz posiadac do 3 kart Rozkazéw oraz do 3 kart Wptywéw. Odrzu¢ nadwyzke
kart na odpowiednie stosy.

Limit kart zacznie by¢ istotny dopiero od drugiej rundy gry.

Zmiana Gracza Rozpoczynajacego

Na koncu rundy gracz, ktdry posiadat karte Gracza Rozpoczynajacego, przekazuje ja osobie siedzacej po jego
lewej stronie. Rozpoczyna sie kolejna runda.

Monopol 0

W grze wystepuja trzy karty Monopolu, z czego kazda przypisana jest do odpowiedniego rodzaju
biznesmenodw: Prostytucja (alfonsi), Narkotyki (dilerzy) i Pozyczki (lichwiarze). Otrzymujesz karte Monopolu
natychmiast, jesli posiadasz na swoich ustugach przynajmniej dwéch biznesmenéw tego samego rodzaju

i posiadasz tgcznie wiecej biznesmenéw danego rodzaju niz wszyscy pozostali gracze razem!

Nie wliczaj do posiadanej liczby kart tych biznesmenoéw innych graczy, ktérzy sa zwigzani z tobg Umowami.
Jedli posiadasz przewage, wez odpowiednia karte Monopolu i potéz jg obok swoich kart Intereséw. Monopol
zapewnia dodatkowy dochéd na koricu rundy w wysokosci $5.000. W dowolnym momencie rozgrywki, gdy
przestaniesz spetnia¢ warunki Monopolu, zwré¢ karte Monopolu z powrotem na plansze.

Przyktad: czerwony gracz posiada na swoich ustugach dwéch alfonséw, podczas gdy z6tty gracz ma
do dyspozycji tylko jednego. W grze nie ma innych alfonséw, wiec czerwony gracz otrzymuje karte
Monopolu ,Prostytucja”. Podczas kolejnego ruchu niebieski gracz wykupuje karte alfonsa. W efekcie
czerwony gracz traci karte Monopolu, poniewaz pozostali gracze (z6tty i niebieski) posiadajq tqcznie
tyle samo co on alfonséw.

ZAKEAD UTYLIZACJT
ODPADOW! fma [y

e | $4.000

& Cenaza, '0u: $8.000

dochéd

Limit kart na rece

Monopol \

Monopo]

dedli masz o naimniej 2 liehwiarzy oraz
sz vigsiz sy porstal
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Koniec gry

Gra koniczy sie wraz z koricem czwartej rundy, po rozpatrzeniu fazy Dziatania. Pomincie faze Wypfaty.

Zamiast tego kazdy z graczy otrzymuje podwéjny dochéd z posiadanych kart Intereséw i Monopolu. A P
9 vz graczy otizymuje p ny P y P Wersja skrocona:

Gracz, ktory na korcu rozgrywki posiada najwieksza liczbe kart Gangsteréw do swojej dyspozycji (czyli
takich, ktorych mogtby wykorzystac w kolejnej rundzie), otrzymuje dodatkowe $15.000 (w przypadku
remisu nikt nie otrzymuje tej premii).

Jesli wolicie krétsze rozgrywki,
mozecie zakoriczyc gre po
trzeciej rundzie.

Premia za argument sily: kazdy gracz, ktéry zamordowat cho¢ jednego Gangstera nalezacego do

przeciwnika, otrzymuje premie. Zsumuj site zamordowanych Gangsteréw (liczba pistoletéw na kartach),

aby ustali¢ wysoko$¢ premii:

. 1 zamordowany Gangster: sifa na karcie x $2.000
. 2 zamordowanych Gangsterow: faczna sita na kartach x $4.000
. 3 i wiecej zamordowanych Gangsteréw: taczna sita na kartach x $6.000

Wygrywa gracz z najwiel owk

d
b3 q <97 9 Q-

W przypadku remisu wygrywa gracz z bardziej wartosciowymi kartami Intereséw i Gangsteréw. Zsumujcie koszt
zakupu wszystkich posiadanych kart Intereséw i Gangsteréw i wskazcie zwyciezce. Jesli to nie rozstrzygnie
o wygranej, pretendenci do triumfu musza sitowac sie na reke, aby wytoni¢ zwyciezce.

Terminy i definicje

§ A
\APASE A BINESMEN e
=

Dezaktywacja (od rundy |)

Kiedy karta Gangstera lub Interesu zostaje dezaktywowana, potéz ja do géry nogami na czas e
trwania danej rundy. Dezaktywowany Gangster nie moze wykonac otrzymanego Rozkazu, a zaplanowang
dla niego karte Rozkazu gdyzuca sie. Dezaktywowane karty Intereséw nie moga zostac uzyte w celu
spetnienia warunkow @ Zlecenia, nie generuja tez dochodu podczas fazy Wyptaty i nie sg brane pod
uwage przy ustalaniu Monopolu. Zetony Uméw na dezaktywowanych kartach wracaja do swoich wiascicieli.
Dezaktywowana karta wraca do gry wraz z poczatkiem kolejnej rundy, po dobraniu przez graczy nowych
kart.

Gel:
yinesmenpreehlid

— &
aktywowand S=¢
|> 4| Morderstwo i zniszczenie (od rundy II) 8 vartade

Niektore karty Rozkazéw pozwalajg wyeliminowac G ow i bi lub zniszczy¢ firmy.
Jesli wyrzucisz na kosciach odpowiednig liczbe sukcesdw, karta bedaca celem ataku jest odrzucana. Karty
Intereséw (firmy i biznesmeni) odrzuca sie na spdd stosu kart Intereséw. Karty zamordowanych Gangsteréw
odpadaja z gry. Jesli udato ci sie zamordowac Gangstera, wez jego karte — uwzglednij jg na koricu gry
podczas obliczania Premii za argument sity.

le Zamach (od rundy Ill) o B

A. Karta ta pojawia sie w trzeciej rundzie i widnieje na niej rysunek kosci do gry ze znakiem
zapytania. Oznacza to, ze sukces osiaga sie przy wyrzuceniu przynajmniej tylu oczek, ile wynosi sita
atakowanego Gangstera. Jesli na karcie Ataku znajduja sie symbole dwéch kosci do gry ze znakiem
zapytania, do zlikwidowania danego Gangstera beda potrzebne co najmniej dwa sukcesy. Istnieje mozliwos¢
zamordowania Gangstera, ktéremu wydano Rozkaz lub polecenie Zakupu. W takiej sytuacji liczba
wy ych oczek do uzyskania sukcesu wzrasta o 1! W przypadku uzyskania odpowiedniej liczby
sukcesow, karta powierzona Gangsterowi takze jest odrzucana na wiasciwy stos na planszy.

Przyktad: czerwony gracz zlecit swojemu Gangsterowi o sile 2 wykonanie Zamachu na nalezqcym do Zéftego gracza
Gangsterze o sile 4. Czerwony gracz rzuca DWIEMA kosémi i aby zamordowac Gangstera musi uzyskac przynajmniej
CZTERY oczka na kazdej z nich (dwa sukcesy). Wyrzuca jednak 3 i 5, co oznacza, ze uzyskat tylko 1 sukces. W efekcie
Gangster zéttego gracza uchodzi z zyciem z proby zamachu (gdyby temu Gangsterowi przydzielono wczesniej zadanie, g
czerwony gracz musiatby wyrzucic¢ na kazdej kosci wynik 5" lub wiecej, aby uzyskac¢ sukces). angster priechinlid -

Y
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Pranie brudnych pieniedzy (od rundy Il)

Jesli uda ci sie uzyskac co najmniej jeden sukces w momencie rozpatrywania karty Pranie Brud-

nych pieniedzy, bedziesz mégt zdeponowac czes¢ swoich pieniedzy, omijajac tym samym litere

prawa. W zaleznosci od liczby uzyskanych sukceséw mozesz “oczysci¢” do $ 15.000 ze swoich
zasobow i umiescic je pod swoja karta Szefa Mafii. Z tych funduszy nie mozesz korzysta¢ do konca gry, lecz
co wazniejsze, inni gracze nie moga ci ich ukras¢. Na koncu gry odtozone w ten sposéb pieniagdze przynosza
podwdéjny zysk.



@ Karty reakcji (od rundy I1l)

Karty reakcji Rabunku i Putapki wchodza do gry w trzeciej rundzie. Zagrywa sie je tak samo,
jak zwykte karty Rozkazéw. Podczas fazy Planowania przydziel te karte jednemu ze swoich Gangsteréw.

Wykonaj Rabunek podczas fazy Dziatania, ale nie w trakcie swojego ruchu, lecz podczas ruchu innego gracza!

Gdy ktorys z graczy z powodzeniem wykona @ Zlecenie, mozesz wowczas odkry¢ karte zaplanowanego
Rabunku. W zaleznosci od liczby uzyskanych sukceséw, otrzymujesz ze zrabowanego Zlecenia potowe lub caty
zysk.

Rabunek musisz rozpatrzy¢ natychmiast po rzutach kosémi przez przeciwnika, ale przed pobraniem przez
niego zysku z banku.

Karta Putapki dziata podobnie jak karta Rabunku: jesli jeste$ celem udanego Ataku, mozesz odkry¢
karte Putapki. W zaleznosci od liczby uzyskanych sukceséw, Atak moze zostaé odparty (jego efekt nie jest
rozpatrywany) lub napastnik moze wrecz zgina¢ podczas starcia. Odtéz wéwczas karte Gangstera do poza gre.
W przypadku udanego zamachu, gracz zagrywajacy karte Putapki, zabiera zamordowanego Gangstera - ta karta
liczy sie podczas podliczania punktéw na koricu gry.

To jedyne sposoby zagrywania kart reakcji. Pamietaj, ze nie mozesz ich zagrywac w trakcie swojego ruchu.
Jesli w fazie Dziatania pozostata ci juz do dyspozycji tylko ostatnia karta, a jest to karta reakgji, to
musisz jg odrzuci¢ bez zadnych konsekwengji.

Swoboda negocjacji

Wszelkiego rodzaju Umowy miedzy graczami moga by¢ zawierane w kazdej chwili na dowolnych warunkach
akceptowalnych przez obu graczy, o ile nie ktocg sie one z zasadami gry. Umowy mozna zrywac w kazdej chwili.

W trakcie gry mozesz wymieniac si¢ kartami Intereséw i Gangsteroéw lub je odsprzedawac innym graczom (jesli
karta Interesu dobrowolnie zmienia wtasciciela, znajdujace sie na niej zetony Umowy wciaz na niej pozostaja).
Mozesz pozyczac lub rozdawac pienigdze. Nie mozesz sie wymienia¢ tylko i wylgcznie kartami na rece
oraz tymi, ktdre przydzielites do Gangsteréw. Pokazywanie kart z reki pozostatym graczom réwniez jest
zabronione.

Petna wolnos¢ handlu i stowa jest istota tej gry. Negocjujcie ze sobg, szantazuijcie, zastraszajcie sie nawzajem,
prawcie sobie nieszczere komplementy, blefujcie i oszukujcie, zawierajcie sojusze i wreszcie zdradzajcie swoich
sprzymierzencéw. Dobranie odpowiedniej taktyki wobec pozostatych graczy moze mie¢ decydujace w tej grze.

Szantaz

W opisang powyzej swobode negocjacii idealnie wpasowuije sie szantazowanie pozostatych graczy. Pamietaj
jednak, ze przed odkryciem karty @ Ataku, musisz jasno i wyraznie okresli¢ cel ataku (zob. strona 6).

sprobowac szantazu PRZED odkryciem karty Ataku. Gdy tylko karta Ataku zostanie odkryta, musisz

Jedli chcesz kogos zaszantazowac (np. ze slowa\gi',,plac' $5.000, bo inaczej zabije twojego Gangstera!”), to musisz
natychmiast przeprowadzi¢ atak na wybrany cel i wykonac rzut kos¢mi w celu ustalenia liczby sukcesow.

Dzigki temu mozliwe jest blefowanie — mozesz szantazowac innych graczy, nawet jesli wcale nie planowates

Zadnego @ Ataku.
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Dodatek: wskazowki

Nie méw innym graczom o tych wskazéwkach, chyba ze chcesz gra¢ uczciwie.

Badz gotowy na negocjacje: La Cosa Nostra to gra oparta na negocjacjach. Oczywiscie
mozesz obrac inng taktyke i nie zawierac z nikim Umoéw. Wprawdzie w ten sposob

nie dajesz innym graczom mozliwosci zarobku, ale i sam oddalasz sie od zwyciestwa.
Prawda jest niewygodna: nie ma zwycigstwa bez negocjacji, a i zabawa wcale nie
sprawia tyle frajdy! Jesli czego$ potrzebujesz, to po prostu tego zazadaj — ukfad jest
prosty: pozostali gracze tez moga czegos potrzebowac...

Werbuj Gangsterow, jesli masz na to pienigdze. Dzieki temu bedziesz mégt wykonad
wiecej zadan w trakcie jednej rundy. Sam sie przekonasz jak bardzo jest to wazne w tej
grze.

Kupuj karty Intereséw od samego poczatku gry. Im wiecej posiadasz
zréznicowanych kart Interesudw, tym wiecej Zlecen bedziesz mégt wykonac. Zwiekz tez
swoje szanse na szybki zarobek, bo inni gracze beda chcieli zawierac z toba Umowy.

Postuchaj mojej rady i kupuj choc jedng karte Interesu na runde. Oczywiscie mozesz
kupowac ich wiecej, cho¢ moze to by¢ trudne do wykonania na poczatku gry. Powéd
jest prosty — w przypadku braku wymaganych funduszy na kupno karty, tracisz cenny
ruch.

Docen wartos¢ informacji i dyplomacji!

Doktadnie! Ataki moga dac ci niezle w koé¢. A gdy juz zostang zainicjowane, nie
mozna sie przed nimi broni¢. Wspominatem juz, ze La Cosa Nostra nie jest przyjazng
gra? Powiem jeszcze jedno — wykorzystaj mozliwosci ptynace ze szpiegowania. Ataki,
ktorych sie spodziewasz, mozesz ostabi¢ za pomoca kart Wptywow, lecz mozesz tez
zawrze¢ Umowe z przeciwnikiem, bys nie zostat obrany jako cel Ataku. Zawsze mozesz

Wskazowka: ograniczenie czasowe

Czas gry zalezy od liczby graczy. W zaleznosci
od nastawienia graczy negocjacje i faza
Planowania mogq zajqc sporo czasu.

Jesli chcesz ograniczy¢ czas gry, zalecam
zastosowanie ponizszych rad:

1. Gracz, ktéry wiasnie zakoriczyt swdj ruch,
zacheca kolejnego gracza do wykonania ruchu
wypowiadajqc na gtos jego imie (czasami efekt
Jjest rewelacyjny).

2. Wrazie probleméw w trakcie fazy Planowania
uzywayj klepsydry lub stopera. Kazdy gracz

ma minute na zaplanowanie zadania dla
swojego Gangstera. Oczywiscie mozesz zaczqc
planowanie jeszcze przed swoim ruchem.
Mozesz tez zawiera¢ Umowy z innymi graczami
poza swoim ruchem.

tez przekonujgco grozi¢ przeciwnikom zapowiedzia zemsty. Jesli mozesz uzyc¢ karte ,Putapki’, warto to zrobic.

Jesli jednak jej nie masz, to sprobuj da¢ przeciwnikowi do zrozumienia, ze jednak jg masz...

Zachowaj ostroznos¢ i szacuj ryzyko! Miej swiadomos¢, ze zawsze cos moze p6js¢ inaczej, niz planowates.
Sprzymierzeniec, z ktérym zaczates robic interesy, moze nagle ukras¢ cate pienigdze wymagane do wykonania

danego Zlecenia. Nie réb ryzykownych planéw, nawet jesli sa bardzo kuszace!

Wykonanie Rozkazu, w ktérym sukces wymaga uzyskania trzech oczek na kosci, moze wydawac sie fatwa sprawa,

ale nawet to moze sie nie udac. Jesli sukces zaplanowanej rundy zalezy od konkretnego Zlecenia, skorzystaj ze

wsparcia,, Stronnika” lub, Pistoletu maszynowego”!

Nie poddawayj sie! Nawet jesli atak przeciwnika mocno cofnie twoje postepy - nie odpuszczaj.
La Cosa Nostra zostata tak zaprojektowana, zeby kazdy gracz miat cos do powiedzenia do korica gry.
Nawet gdy wydaje ci sig, ze wszystko jest juz stracone, zreczne wykorzystanie nieuwagi wspoétgraczy moze

pozwoli¢ ci na powrét do gry i ostateczne zwycigstwo.

Szybko reaguj na sytuacje kryzysowe! Okazalo sie, ze zabrakto ci pieniedzy do zaptacenia za planowany
Zakup? Schowaj dume do kieszeni! Pro$ o pieniadze pozostatych graczy! Sktadaj im propozycje nie do
odrzucenia! Obiecuj horrendalne prowizje! Zachecaj innych do negocjacji i pozwoél zawiera¢ niedorzeczne

Umowy. Takie rozwiazanie moze by¢ trudne do zaakceptowania, ale czesto jest lepszym wyjsciem niz poddanie

sie i utracenie mozliwosci wykonania optacalnego dla ciebie zadania.

Wykorzystuj momenty stabosci przeciwnikow! Jesli jeden z graczy potrzebuje gotéwki, udziel mu pozyczki,
ktorej potrzebuje ale w zamian za, przyktadowo, umieszczenie zetonu Umowy na jednej z jego kart.
Pozwoli ci to wypracowa¢ dogodne warunki sprzyjajace przysztym Zleceniom. Pozyskiwanie przyjaciot

w ten sposob tez jest wazne - dyplomacja moze okazac sie potezna bronia.



Przeprowadzenie pozornie stabych Atakow, takich jak Napasc na biznesmena lub Wandalizm, moze da¢
doskonate rezultaty. Nie jest to trudne, poniewaz nawet lichy Gangster moze sie tym zaja¢. Co wiecej, mozesz
w ten sposéb ukréci¢ Monopol przeciwnika lub przeja¢ jego pozycje w biznesie.

Popularna taktyka jest dezaktywowanie karty Interesu innego gracza, na ktérej znajduje sie zeton Umowy. W ten
sposob atakujesz zaréwno posiadacza karty, jak rowniez gracza, ktéry zawart z nim Umowe, blokujac mozliwosé
wykonania okreslonego Zlecenia.

Oto przyktad wyjatkowo perfidnego ruchu: dokonuje pobicia prawnika, ktérego wiascicielem jest Pamietaj:

niebieski gracz. Robie to, poniewaz czerwony gracz umiescit na tej karcie swéj zeton Umowy. Skoro

tamten prawnik jest dezaktywowany, to moge zaoferowac czerwonemu graczowi zawarcie umowy Zeton Umowy moze by¢ pozostawiony
zmoim prawnikiem w zamian za pokazna sumke! na danej karcie nawet przez kilka rund,

do czasu, gdy uznasz, ze to najlepszy
moment na jego wykorzystanie. Z czasem

DOdatek: a Iternatywne wa ria nty g ry kolejne Zlecenia stajq sie coraz bardziej

lukratywne. Bqdz sprytny, zawieraj Umowy

i ustawiaj swoje zetony Uméw na cudzych
Szpiegowanie: kartach Intereséw juz w poczqtkowych

P P . . L . rundach - oczywiscie na korzystnych dla
Jedli jestes doswiadczonym graczem, zalecam ci wprowadzenie zasady pozwalajacej na zagrywanie

kart,kapusia”i,szpiega” w kazdej chwili - nawet poza swoim ruchem. Zwiekszy to dynamike gry i na
pewno ja przyspieszy.

siebie warunkach.

Mozesz takze przyja¢, ze wszystkie karty Wptywéw mozna zagrywac¢ w dowolnym momencie gry

(wlacznie z kartami , Stronnikdw”). Jedli sie na to zdecydujesz, to na koricu kazdej fazy Planowania musisz
przeznaczy¢ krétki moment, podczas ktérego gracze moga zagra¢ swoje karty Wptywdw, zanim przejda do fazy
Dziatania.

Premia od zarobkow:

Jesli juz nabrate$ gangsterskich szliféw, mozesz wyprébowac wariant, ktory zwigkszy poziom rywalizacji i zacheci
pozostatych graczy do korzystania z kart Atakdw. Na koncu kazdej rundy gracz, ktory zebrat najwiekszy dochéd,
otrzymuje premie w wysokosci $5.000! \V przypadku remisu nikt nie otrzymuje premii.
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Dodatek: objasnienie kart

Ponizej znajduije sie lista kart Rozkazéw, Wptywow i biznesmendw posiadajacych specjalne zdolnosci.

Karty Zlecen nie sa tutaj uwzglednione - kazde Zlecenie jest inne, lecz zagrywa si¢ je w ten sam sposéb.
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Napas¢ na biznesmena

Biznesmen nalezacy do przeciwnika jest
dezaktywowany.

Dezaktywacja: zob. strona 9.
Sukces zapewnia ci juz wynik dwéch oczek
na jednej kosci. Kazdy Gangster moze spuscic¢

tomot zwyktemu biznesmenowi.

Liczba: 2/1/0/0

Kradziez

Zaatakowany gracz musi ci zaptaci¢
odpowiednig kwote ze swoich zasobéw
(wysokos¢ zaptaty wskazana jest na karcie).
Jesli dany gracz ma za mato pieniedzy, to musi
oddac cata gotdwke.

Liczba: 2/2/1/2

Propozycja nie do odrzucenia

Mozesz natychmiast kupic karte Interesu znajdu-
jaca sie w Miescie. Pfacisz za nig potowe ceny lub
0 $1.000 mniej.

Mozesz najpierw rzuci¢ kos¢mi, a potem wybrac
karte Interesu.

Liczba: 0/1/1/0

Pranie brudnych pieniedzy

Mozesz wyprac do $15.000 lub do $8.000
posiadanej gotéwki.

Pranie brudnych pieniedzy: zob. strona 9.

Liczba: 0/2/2/0

Podpalenie

Firma przeciwnika zostaje zniszczona lub
dezaktywowana.

Zniszczenie i dezaktywacja: zob. strona 9.

Liczba: 0/0/1/1
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Uszkodzenie mienia

Zaatakowany gracz musi wptaci¢ do banku $5.000
lub $2.000.

Pienigdze nalezg do banku, a nie do ciebie!

Jedli dany gracz ma za mato pieniedzy,
to musi odda¢ catg gotowke.

Liczba: 2/0/0/0

Wandalizm
Firma przeciwnika jest dezaktywowana.
Dezaktywacja: zob. strona 9.

Liczba: 1/1/0/0

Koneksje

Przejrzyj stos kart Intereséw i kup dowolng karte za
$2.000 mniej lub za peing cene.

Mozesz tez wybrac karte znajdujaca sie w Miescie.
Mozesz najpierw rzuci¢ kos¢mi, a potem wybrac
karte Interesu.

Liczba: 0/1/1/0

Przyjecie urodzinowe

Masz dzi$ urodziny! Kazdy zgraczy musi dac ci w
prezencie $3.000 lub $1.000.

Jedli dany gracz ma za mato pieniedzy,
to musi ci oddac catg gotéwke. Sktadanie zyczen jest
obowigzkowe.

Liczba: 0/1/0/0

Zabojstwo biznesmena

Biznesmen na ustugach przeciwnika zostaje
zamordowany lub dezaktywowany.

Morderstwo i dezaktywacja: zob. strona 9.

Liczba: 0/1/2/1



Morderstwo

Gangster na ustugach przeciwnika zostaje
zamordowany.

Aby uzyskac sukces, uzyskaj na kosci co
najmniej tyle oczek, ile wynosi sita atakowanego
Gangstera: zob. strona 9.

Przekupstwo

Biznesmen na ustugach przeciwnika zmienia
pracodawce. Wez jego karte.

Sukces wymagany jest na dwdch kosciach. Jeden
sukces nie przynosi zadnych efektow. Po przejeciu
tej karty, zetony Uméw na karcie biznesmena

wracaja do swoich wiascicieli.

Sukces wymagany jest na dwoch kosciach. s,
Jeden sukces nie przynosi zadnych efektow. 28 lmm;sﬂ% Liczba: 0/2/2/2

°

Liczba: 0/0/3/2

Rabunek Pulapka

Karta reakgji! Wykonaj ten Rozkaz,

gdy inny gracz zagrat na ciebie karte @ Ataku.
W zaleznosci od liczby uzyskanych przez

ciebie sukcesow, Gangster-napastnik zostaje
zamordowany lub Atak zostaje odparty.

Karta reakcji! Zagraj ten Rozkaz,

gdy inny gracz wykonat z powodzeniem @
Zlecenie i rzu¢ kos¢mi. W zaleznosci od liczby
uzyskanych przez ciebie sukceséw, otrzymujesz
o w::;.:xmwmm ze zrabowanego Zlecenia potowe lub caty zysk
(@ wumi It (zaokraglajac w dof).
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Zob. strona 10.

f— BB oo ) ) o
[ R — Zob. strona 10. B e | Mozna zagrac Putapke w odpowiedzi na Rabunek.
\ T — R

Putapka NIE JEST @ Atakiem, wiec nie mozna

Rabunek jest @ Atakiem, a nie@ Zleceniem. o N
jej zagra¢ na inng Putapke.

Nie mozesz zagrac karty Rabunku w odpowiedzi
na inny Rabunek. Kto pierwszy, ten lepszy (chyba Liczba: 0/0/1/2
Ze przed grg ustalicie, ze mozna zagrywac Rabunek

na inny Rabunek).

Liczba: 0/0/2/1

Wyscigi konne Ostrzat z samochodu

HYSCIG KONNE . OSTRIALL

e

SAMOCHODU

e

Wszystko albo nic! Potéz na tej karcie maksymalnie
$20.000 swojej gotowki.

Gangster na ustugach przeciwnika zostaje
zamordowany lub kontratakuje (atakuje twojego
Gangstera).

Postawione pienigdze zostaja podwojone

: lub (w przypadku braku sukcesu) w catosci utra- W przypadku braku sukcesu zaatakowany przez
Wsaystioaoie!

gzuunuleswuvu:[‘:\y:“l\ml‘l cone. Zanim wykonasz rzut, musisz najpierw na ;\ngmrmm\wmkﬂ = ciebie gracz odpowiada ogniem. Rzuca liczba
— gtos zadeklarowac wysokos¢ zaktadu. Powodzenia! mmmwm'“‘g kosci réwna sile swojego Gangstera i rozpatruje
L “\W"mm\::m, 2 angtrotponata o8 efekt Ataku.
O S e | Liczba: 0/0/0/1 L

Liczba: 0/0/0/2

Samochéd putapka

SAMOEHDD PULPKA
) Gangster na ustugach przeciwnika zostaje
zamordowany lub dezaktywowany.

Morderstwo i dezaktywacja: zob. strona 9.

Liczba: 0/0/1/1
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JLiczba” oznacza liczbe kart dostepnych w grze w danej rundzie.
W przypadku kart Rozkazéw informacje czyta sie wedfug wzoru:

w rundzie |/ w rundzie Il / w rundzie Ill / w rundzie IV.
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Karty Wptywow
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Kapus
Mozesz zagrac te karte w dowolnym momencie.

Podgladnij zaplanowany Rozkaz jednego

z graczy.

Nie mozesz nikomu pokazac karty, ktéra
podgladnates. Poki trzymasz te karte w rece, nie

mozesz o niej rozmawiac.

Pézniej jednak mozesz o niej méwic¢ (i klamac)
ile tylko chcesz.

Albo: w swoim ruchu wymien cztery karty
Intereséw, znajdujace sie w Miescie, na nowe.

Wymienione karty Intereséw odtéz na spod
stosu kart Interesow.

Liczba: 8

Stronnik

Zagraj te karte podczas fazy Planowania. Potéz jq
odkryta na dowolnym Gangsterze.

34

Wykonanie Rozkazu przez tego Gangstera bedzie
fatwiejsze. Liczba oczek na kosci wymagana do
uzyskania sukcesu jest mniejsza o 1. Odrzuc te
karte wraz z Rozkazem, ktéry byt wykonywany
przez Gangstera.

Jednemu Gangsterowi moze pomagac
maksymalnie jeden stronnik!

Liczba: 5

Pistolet maszynowy

Zagraj te karte podczas fazy Planowania. Potéz ja
odkryta na dowolnym Gangsterze.

=

Sita tego Gangstera zostaje zwigkszona o 1.
Przystuguje mu rzut jedng dodatkowa koscia. Ta
karta przydaje sig, gdy dany Gangster ma pas¢
ofiarg Ataku.

Odrzuc te karte po zakonczeniu rundy.

Jeden Gangster moze korzysta¢ z maksymalnie
jednego pistoletu maszynowego!

Liczba: 4
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Szpieg
Mozesz zagrac te karte w dowolnym momencie.

Mozesz podgladna¢ dwa Rozkazy dowolnych graczy:
zob. kapus.

Mozesz wybrac karty Rozkazéw nalezace do réznych
graczy.

Liczba: 4

Doktorek

Gry zagrasz te karte po $mierci Gangstera
lub biznesmena, zostanie on tylko dezaktywowany.

Gdy zagrasz te karte po dezaktywowaniu Gangstera
lub biznesmena, nie zostanie on dezaktywowany.

Liczba: 2

Sabotazysta

Zagraj te karte podczas fazy Planowania.
Pot6z ja odkryta na Gangsterze przeciwnika.

*

Wykonanie Rozkazu przez tego Gangstera bedzie
trudniejsze. Liczba oczek na kosci wymagana do
uzyskania sukcesu jest wieksza o 1. Odrzuc te karte
wraz z Rozkazem, ktéry byt wykonywany przez
Gangstera.

Jednemu Gangsterowi moze przeszkadzac
maksymalnie jeden sabotazysta!

Liczba: 2

Rozproszenie uwagi

Zagraj te karte podczas fazy Planowania. Potéz ja
odkryta na Gangsterze przeciwnika.

=

Sita tego Gangstera zostaje zmniejszona o 1.
Przystuguje mu rzut jedng koscig mniej. Ta karta
przydaje sie, gdy dany Gangster ma pas¢ ofiarg Ataku.

Odrzu¢ te karte po zakonczeniu rundy.
Sita Gangstera w wyniku Rozproszenia uwagi nie
moze by¢ mniejsza niz 1.

Jeden Gangster moze by¢ rozproszony maksymalnie
jedna karta!

Liczba: 3



Biznesmeni o specjalnych
zdolnosciach

Intrygant Prawnik

Zagraj te karte podczas fazy Dziatania przed

ruchem dowolnego gracza. Mozesz natychmiast
wykonac dodatkowy ruch. Nastepnie kontynuuj-
cie gre zgodnie z dotychczasowym przebiegiem.

Raz na runde mozesz podgladna¢ dwa Rozkazy
dowolnych graczy.

Mozesz wybrac karty Rozkazéw nalezace do

g g e BN e réznych graczy.

uchen pEEE Albo: zagraj te karte przed wykonaniem swojego

sumt:  $ 1.000

:::;;;\;:;:ﬁ;;:z?,”;?;ﬁ“&';ﬁ:&?hw ruchu. Pomin swéj ruch. Ruch wykonuje nastepny Liczba: 3
sl ey w kolejnosci gracz.
ﬂ;@‘l‘;,;‘w‘j:{}“mNww cenoscrgrac & Cenazakupu: $ 2000
Po zagraniu tej karty wykonujesz dodatkowy ruch
(Rozkaz albo Zakup). Potem nastepuje powrét do
gracza, ktory miat wykonywac ruch.
Polityk

Ogtos zagranie tej karty glosno i wyraznie,
zanim nastepny gracz rozpocznie swoj ruch. Gdy
przeciwnik odkryje karte Rozkazu, jest juz za
pdzno na zagranie tej karty.

W fazie Dobierania kart otrzymujesz jedng
dodatkowa karte Wptywu.

Liczba: 3
Jedliinny gracz tez chciatby zagrac karte —
Intryganta, moze to zrobi¢ natychmiast po tym, & Docnd:

gdy pierwsza zagrana karta Intryganta zostanie
rozstrzygnieta. & Cenazakupu:$ 2.000

Jedli dwoch lub wiecej graczy chee zagrad

karte Intryganta w tym samym czasie, to

woéwczas rozpatrzcie dodatkowe ruchy zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac
od Gracza Rozpoczynajacego. Jeden gracz nie
moze jednoczesnie zagra¢ wiecej niz jednego
Intryganta w jednym ruchu.

Gliniarz

Raz na runde i TYLKO PODCZAS
WYKONYWANIA ZLECEN mozesz ponownie
rzucic¢ jedna koscia.

Ta karta moze by¢ przydatna, jesli masz karte Pamictaj:
reakgji i chcesz poming¢ swoj ruch lub gdy sadzisz, - E $1.000

. o | . L. karta ta dziata TYLKO podczas @ZLECEN!
Ze przeciwnik jest w posiadaniu takiej karty.

Gena zakupu: $ 2.000 Ta karta NIE dziak Atakow!
Liczba: 5 & J akarta dziata podczas @ takow!

Liczba: 3

Na zdolnosci specjalne biznesmendw nie wptywajg zawarte
Umowy. Zdolnosciami NIE mozna si¢ wymienia¢!

Zdolnosci specjalne sumuija sie. Przyktadowo, jesli posiadasz
dwoch politykéw, to mozesz pobrac dwie dodatkowe karty
Wptywow.

Jedli chcesz, mozesz obrdci¢ karte biznesmena (przekrecic ja na bok
lub obréci¢ o 180 stopni), aby zaznaczy¢, ze w danej rundzie jego
zdolnos¢ zostata wykorzystana.
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Kupfer, Martina Jurgens, Dirk Roos, Henrik Schunk, Kevin Herrmann, Michael Schramm, Bastian Nonnenberg, Isa
Kongehl, Nawid Salimi, Daniele Pagliara, Sebastian Vogelsang, Aki Dimitriou, Karsten Fischer, Basti Stahl, Familie
Schimanke, Markus Miintzel, Gloria Clausen, Oliver Eckhardt, Rumi & Seb, Martin Hannaford, Robin Frank, Georg
Ehrmann, Jan Kopietz, Oliver Petrich, Grischa Brand, Marina Stenert, Linda Kiihirt, Andreas Brauer, Michael Drees,
Karsten Luicke, Jorg Hiibner, Alice, Dorit, Roman, Phillip Auner i wielu innych.

Przektad na jezyk polski dla Wydawnictwa Baldar: Jan Marcinkowski z www.GameSub.pl
Redakgja i korekta: Viola Kijowska

Sktad: Adam Czemko

Odwiedz nasza strone: www.wydawnictwo.baldar.pl

Pierwsza edycja gry La Cosa Nostra zostata opublikowana dzieki kampanii finansowania spotecznosciowego na
platformie Startnext. Wiecej informacji na temat projektu i jego historii mozna znalez¢ na: www.startnext.de/
lacosanostra. Polska edycja ukazata sie dzieki dofinansowaniu spoteczno$ciowemu na wspieram.to

Profil na Facebooku: www.facebook.com/baldar.wydawnictwo

W razie jakichkolwiek pytan lub uwag zapraszamy do kontaktu z nami: wydawnictwo@baldar.pl
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Skrot zasad

Przebieg rundy:

1.

Faza Dobierania kart

Omoéwienie symboli
na odwrocie!

Pobierz nowe karty Rozkazoéw i Wptywow (liczba kart jest rézna w kazdej rundzie; patrz informacja na
planszy).

2.

Poczawszy od Gracza Rozpoczynajacego i zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, przydziel

Faza Planowania (zob. strona 4)

jednemu Gangsterowi zadanie, czyli:

polecenie Zakupu

Wykonywanie Rozkazu

Odkryj zaplanowang karte
Rozkazu, rzu¢ odpowiednig liczba
kosci i rozpatrz efekt karty. Rzu¢
jedna koscia za kazdy punkt sity

Wez jedna karte Interesu (czyli firme lub biznesmena) znajdujaca sie w Miescie i potéz jg odkryta na

karcie Gangstera, po czym uzupehij karty w Miescie do czterech.

LUB:

Faza Planowania konczy sie, gdy wszyscy Gangsterzy wszystkich graczy maja przydzielone zadania.

przydzielenie Rozkazu
Wybierz karte Rozkazu z reki i potdz jg zakryta na karcie Gangstera.

Niewykorzystane karty Rozkazéw zatrzymaj na kolejne rundy.

3.

Poczawszy od Gracza Rozpoczynajacego i zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, wykonuijcie

Faza Dziatania (zob. strona 5)

Gangstera (symbol pistoletu na
karcie), do ktorego przydzielites
ten Rozkaz. Kazdy rzut, w ktérym
uzyskates wynik rowny lub
wyzszy od wskazanego na karcie
Rozkazu, uznawany jest za sukces.
Efekt karty okreslony jest przez
liczbe uzyskanych sukceséw.
Zazwyczaj wysokos¢ zyskdw

kolejno po jednym zaplanowanym zadaniu, ktére powierzytes jednemu ze swoich Gangsterdw (Zakup
lub Rozkaz).

Zakup: optac koszt karty Interesu i umiesc ja w swoim obszarze gry.

Rozkaz: odwrd¢ karte i wykonaj polecenie zapisane na karcie.

zdanego Zlecenia jest
wyzsza w przypadku uzyskania
dwoch sukceséw na kosciach (zob.
strona 6).

Jedli nie mozesz lub nie chcesz kupic karty lub wykonac Rozkazu, odtéz te karte na odpowiedni stos

na planszy.

Faza Dziatania koriczy sie po wykonaniu zadan wszystkich Gangsteréw kazdego

z graczy.

4.

Faza Wyptaty (zob. strona 8)
Zbierz dochéd ze swoich kart Intereséw i Monopolu.

Mozesz zwerbowa¢ dodatkowego Gangstera, ptacac koszt werbunku
okreslony na karcie.

Limit kart na rece: odrzu¢ nadwyzke kart, aby mie¢ na rece maksymalnie do
trzech kart Rozkazéw i do trzech kart Wptywow.

Przekaz karte Gracza Rozpoczynajacego kolejnemu graczowi zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpocznijcie kolejng runde gry.

Koniec gry (zob. strona 9)

Na koricu rundy IV, pomin faze Wyptaty i w zamian wypta¢ sobie podwéjny
dochéd ze swoich kart (wiacznie z zarobkami ptynacymi z Monopolu).

Jedli posiadasz najwiecej Gangsteréw do swojej dyspozycji, otrzymujesz
dodatkowe $15.000.

Brudne pieniadze, ktére wyprates podczas gry licza sie podwajnie.

Zawieranie Umowy

Do wykonania niektérych Zlecen
wymagane jest posiadanie pewnych kart
Intereséw. Jesli ich nie masz, mozesz zawrzec
Umowe z przeciwnikiem, ktéry jest w posiadaniu
kart, ktérych ty sam potrzebujesz. Warunki
Umowy mozesz dowolnie negocjowac. Gdy
dojdziecie do porozumienia, pot6z na karcie
Interesu swéj zeton Umowy. Zeton pozostanie na
tej karcie do czasu, gdy zdecydujesz sie go uzy¢
do zrealizowania Zlecenia. Karta Interesu moze
zostac uzyta do wiecej niz jednego Zlecenia
podczas tej samej rundy (zob. strona 6).

Karty Wptywow

Wyptac sobie premie za argument sity za zamordowanie Gangsteréw nalezacych do innych

graczy:
1. jeden zamordowany Gangster: sita karty x $2.000
2. dwoch zamordowanych Gangsteréw taczna sita kart x $4.000

3. trzech lub wiecej zamordowanych Gangsterow: taczna sita kart x $6.000

Karty Wptywéw sa dodatkowymi
kartami, ktére mozesz zagrac¢
podczas gry. Sposoby i dozwolony
moment ich uzycia sg opisane na
kartach (zob. strona 6).

Zsumuj wszystkie swoje pienigdze. Wygrywa gracz z najwieksza zgromadzong gotéwka!

Obejrzyj film objasniajacy zasady gry na:

www.wydawnictwo.baldar.pl
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Skrot zasad na

odwrocie!

© © 4

Symbole i terminy

Gangster / Sita

Liczba symboli pistoletéw na karcie Gangstera oznacza
jego site i wskazuje, iloma kos¢mi nalezy rzuci¢ podczas
fazy Dziatania.

Zlecenie

Warunki wstepne, ktére s wymagane do wykonania
Zlecenia, znajduje sie obok symbolu Zlecenia.

W zaleznosci od liczby uzyskanych sukceséw,
otrzymujesz odpowiednia kwote z banku.

Atak

Cel Ataku jest okreslony obok symbolu Ataku.

W zaleznosci od liczby uzyskanych sukceséw, rozpatrz
okreslony efekt karty.

Trudnos¢é

Symbol liczby oczek na kosci okresla, ile minimalnie
oczek musisz wyrzuci¢, aby uzyskac sukces podczas
rzutu (w tym przypadku musisz wyrzuci¢ trzy lub wiecej
oczek).

Efekty karty zapisane obok jednej kosci wchodza w zycie
przy uzyskaniu jednego sukcesu.

Efekty karty zapisane obok dwoch kosci wchodza w zycie
przy uzyskaniu co najmniej dwdch sukceséw.

Niepowodzenie
Efekt opisany przy tym symbolu wchodzi zycie, gdy nie
uzyskasz zadnego sukcesu.

Zamach

W tym przypadku, aby uzyskac sukces na kosciach,

wez pod uwage site Gangstera, ktérego pl
zamordowac. Przyktadowo, aby zamordowa¢ Gangstera
o sile 3, musisz uzyskac co najmniej dwa sukcesy podczas
rzutu kos¢mi (czyli na co najmniej dwoch kosciach
uzyska¢ wynik 3 lub wiekszy). Jesli Gangster, ktéry

jest celem zamachu, posiada przydzielony Rozkaz lub
zaplanowany Zakup, poziom trudnosci przeprowadzenia
zamachu jest zwiekszony o 1 (zob. strona 9).
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Symbole na kartach Rozkazéw:

Dezaktywacja (od rundy I)
Dezaktywowang karte odwrd¢ na czas trwania aktualnej
rundy. Dezaktywowana karta nie jest brana w ogole pod
uwage (zob. strona 9).

Pranie brudnych pieniedzy
(od rundy II)

Mozesz zdeponowac czes¢ pieniedzy pod kartg swojego
Szefa Mafii. Dzieki temu uchronisz si¢ przed ich kradzieza.
Na koricu gry zdeponowana kwota liczy sie podwajnie!

Morderstwo i zniszczenie
(od rundy II)

Zniszczona karta zostaje odrzucona z gry. Karty
Gangsteréw odpadajg z gry. Zniszczone karty Intereséw
potdz na spodzie stosu kart Intereséw (zob. strona 9).

Karty reakgji (od rundy Ill)

Zaplanuj uzycie tej karty, przydzielajac ja do
Gangstera, ale zagraj jako odpowiedz na dziatanie
karty innego gracza (patrz opis na kartach). Kart reakcji
nie mozesz zagrywac podczas swojego ruchu (zob.
strona 10).

Symbole na kartach Wptywow:

Wykonanie Rozkazu bedzie tatwiejsze, liczba oczek na
kosci do uzyskania sukcesu jest mniejsza o 1.

Wykonanie Rozkazu bedzie trudniejsze, liczba oczek na
kosci do uzyskania sukcesu jest wigksza o 1.

Sita Gangstera jest zwigkszona o 1. Gangster otrzymuje
jedna dodatkowa kos¢ do rzutu i staje sie trudniejszym
celem Ataku.

Sita Gangstera jest zmniejszona o 1. Gangster traci jedng
ko$¢ do rzutu i staje sie tatwiejszym celem Ataku.

Monopol

Otrzymujesz karte Monopolu, jesli masz przynajmniej dwoéch
biznesmendw danej specjalizacji (alfonséw, lichwiarzy lub
dileréw), a zarazem masz ich wigcej, niz wszyscy pozostali
gracze razem (zob. strona 8)!



