
Anleitung S. 18, rechte Spalte – Beispielbild für Beute eines Überfalls

Die gezeigte Kiste sollte keine Obergrenze von 24 $ haben. Das Kistenplättchen selbst und die Über-
sicht auf S. 22 haben diesen Fehler nicht (Kiste Nr. 9). Nur im Beispiel wurde eine veraltete Grafik für 
die Kiste verwendet.

Wer will, kann sich die Grafik links auf selbstklebendes Papier ausdrucken und über die entsprechende 
Stelle kleben. Im Ausdruck sollte die Grafik die Maße 4 cm x 3 cm haben.

Anleitung S. 20, linke Spalte – Parkaktion
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4. ENDWERTUNG (nur in Akt 4)

Am Ende zählst du all dein Geld zusammen, und zwar:

• dein sauberes Geld; 

• dein schmutziges Geld (den vollen Betrag); 

• Geld für deine beschützten Gebäude (siehe unten); 

• Geld für deine Hilfskarten (siehe unten).

Für jedes deiner beschützten Gebäude erhältst du Geld:

Für jede Hilfskarte mit unterschiedlicher 
Flasche erhältst du den in der Ecke 
angegebenen Betrag. Hast du mehrere 
Hilfskarten mit derselben Flasche, 
kannst du nur eine davon werten. Ob 
die Hilfskarten neben deinem Haupt  - 
quartier oder in deinem Tresor liegen, 
ist für die Endwertung egal.

WER DaS mEISTE GElD haT, GEWINNT!

Gleichstände werden in dieser Reihenfolge aufgelöst:

1. mehr beschützte Gebäude

2. mehr Gebäude (beschützt oder nicht)

3. mehr Bücher auf Buchfeldern

4. mehr Familienmitglieder auf dem Spielplan, dem 
Hafenplan und deinem Hauptquartier zusammen

Herrscht immer noch Gleichstand, spielt einfach eine 
Entscheidungspartie.

Park (3 Kontakte im Spiel zu dritt/viert; 2 Kontakte im Spiel zu zweit)

capoS TaUSchEN

Tausche die Plätze deines gerade 
hierher gestellten Capos und 
eines Capos einer anderen 
Familie an einem anderen Ort.

Auf welchen Kontakt im Park du den Capo der andern 
Familie stellst, ist egal. Sein Familienoberhaupt erhält in 
jedem Fall 1 der Boni der unteren Zeile: 1 Autoritätsmarker, 
1 Stadtplättchen oder 1 Buch nehmen.

Führe die Aktionen des Kontakts aus, mit dem dein Capo jetzt 
spricht (nicht die Ortsaktion(en) im Kasten).

Das Familienoberhaupt des Capos, den du in den Park gestellt 
hast, wählt eine dieser drei Aktionen:

a: aUToRITäTSmaRKER NEhmEN

Nimm 1 Autoritätsmarker aus dem Vorrat und 
lege ihn neben dein Hauptquartier.

b: bUch NEhmEN

Nimm 1 Buch aus dem Vorrat und lege es ins 
Bücherregal deines Hauptquartiers.  

Im Bücherregal ist Platz für beliebig viele Bücher.

c: STaDTpläTTchEN NEhmEN

Nimm dir 1 verfügbares Stadtplättchen aus 
der Auslage auf dem Spielplan und lege es auf 
einen der vier Plätze deines Hauptquartiers. 

Ein Stadtplättchen ist verfügbar, wenn es offen liegt und kein 
anderes darauf liegt. Nimmst du eins aus der rechten Spalte, 
nimmst du sofort das oberste Stadtplättchen von einem der 
verdeckten Stapel und legst es offen auf das frei gewordene Feld.

Hast du am Ende deines Zugs mehr als 4 Stadtplättchen in 
deinem Hauptquartier, legst du nach deiner Wahl überzählige 
offen auf beliebige Felder in der mittleren Spalte der Stadt-
plättchen-Auslage (egal, ob dort schon welche liegen).

Beispiel:
Blau hat 50 $ sauberes Geld und 220 $ schmutziges Geld, macht zusammen 270 $. Sie hat 3 Flüsterkneipen, aber nur 2 sind 
beschützt; macht 20 $. Außerdem hat sie 1 Destille (20 $), 2 Nachtclubs (30 $) und 1 Casino (20 $), die alle beschützt sind. 
Hilfskarten hat sie 5, aber nur 4 verschiedene Flaschen; macht zusammen noch mal 45 $. Blau hat insgesamt 405 $.

5. Dezember 1933

Mit der Ratifizierung des 21. Verfassungszusatzes wurde der 18. Zusatzartikel weitestgehend rückgängig gemacht.
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Hier steht fälschlicherweise, dass man nach dem Capo-Tausch „die Aktionen des Kontakts aus[führt], mit dem dein Capo jetzt spricht 
(nicht die Ortsaktion(en) im Kasten)“.

Richtig ist: „Führe die Aktionen des Kontakts (und Orts) aus, mit dem dein Capo jetzt spricht.“

(So steht es auch in der Spielhilfe unter Park.)

Wer will, kann sich die folgende Grafik auf selbstklebendes Papier ausdrucken und über die entsprechende Stelle kleben. Im Ausdruck 
sollte die Grafik die Maße 8 cm x 1 cm haben.
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4. ENDWERTUNG (nur in Akt 4)

Am Ende zählst du all dein Geld zusammen, und zwar:

• dein sauberes Geld; 

• dein schmutziges Geld (den vollen Betrag); 

• Geld für deine beschützten Gebäude (siehe unten); 

• Geld für deine Hilfskarten (siehe unten).

Für jedes deiner beschützten Gebäude erhältst du Geld:

Für jede Hilfskarte mit unterschiedlicher 
Flasche erhältst du den in der Ecke 
angegebenen Betrag. Hast du mehrere 
Hilfskarten mit derselben Flasche, 
kannst du nur eine davon werten. Ob 
die Hilfskarten neben deinem Haupt  - 
quartier oder in deinem Tresor liegen, 
ist für die Endwertung egal.

WER DaS mEISTE GElD haT, GEWINNT!

Gleichstände werden in dieser Reihenfolge aufgelöst:

1. mehr beschützte Gebäude

2. mehr Gebäude (beschützt oder nicht)

3. mehr Bücher auf Buchfeldern

4. mehr Familienmitglieder auf dem Spielplan, dem 
Hafenplan und deinem Hauptquartier zusammen

Herrscht immer noch Gleichstand, spielt einfach eine 
Entscheidungspartie.

Park (3 Kontakte im Spiel zu dritt/viert; 2 Kontakte im Spiel zu zweit)

capoS TaUSchEN

Tausche die Plätze deines gerade 
hierher gestellten Capos und 
eines Capos einer anderen 
Familie an einem anderen Ort.

Auf welchen Kontakt im Park du den Capo der andern 
Familie stellst, ist egal. Sein Familienoberhaupt erhält in 
jedem Fall 1 der Boni der unteren Zeile: 1 Autoritätsmarker, 
1 Stadtplättchen oder 1 Buch nehmen.

Führe die Aktionen des Kontakts (und Orts) aus, mit dem 
dein Capo jetzt spricht.

Das Familienoberhaupt des Capos, den du in den Park gestellt 
hast, wählt eine dieser drei Aktionen:

a: aUToRITäTSmaRKER NEhmEN

Nimm 1 Autoritätsmarker aus dem Vorrat und 
lege ihn neben dein Hauptquartier.

b: bUch NEhmEN

Nimm 1 Buch aus dem Vorrat und lege es ins 
Bücherregal deines Hauptquartiers.  

Im Bücherregal ist Platz für beliebig viele Bücher.

c: STaDTpläTTchEN NEhmEN

Nimm dir 1 verfügbares Stadtplättchen aus 
der Auslage auf dem Spielplan und lege es auf 
einen der vier Plätze deines Hauptquartiers. 

Ein Stadtplättchen ist verfügbar, wenn es offen liegt und kein 
anderes darauf liegt. Nimmst du eins aus der rechten Spalte, 
nimmst du sofort das oberste Stadtplättchen von einem der 
verdeckten Stapel und legst es offen auf das frei gewordene Feld.

Hast du am Ende deines Zugs mehr als 4 Stadtplättchen in 
deinem Hauptquartier, legst du nach deiner Wahl überzählige 
offen auf beliebige Felder in der mittleren Spalte der Stadt-
plättchen-Auslage (egal, ob dort schon welche liegen).

Beispiel:
Blau hat 50 $ sauberes Geld und 220 $ schmutziges Geld, macht zusammen 270 $. Sie hat 3 Flüsterkneipen, aber nur 2 sind 
beschützt; macht 20 $. Außerdem hat sie 1 Destille (20 $), 2 Nachtclubs (30 $) und 1 Casino (20 $), die alle beschützt sind. 
Hilfskarten hat sie 5, aber nur 4 verschiedene Flaschen; macht zusammen noch mal 45 $. Blau hat insgesamt 405 $.

5. Dezember 1933

Mit der Ratifizierung des 21. Verfassungszusatzes wurde der 18. Zusatzartikel weitestgehend rückgängig gemacht.
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Anleitung S. 22, linke Spalte – Kumpan, der kostenlos die Destille verteidigt

Diese Fähigkeit sollte lauten: „Dauerhaft: Dieser Kumpan verteidigt 
deine Destille erfolgreich und kostenlos, egal wie hoch die Mobster-
Angriffsstärke im Bandenkrieg ist.“ 

Wer will, kann sich die Grafik links auf selbstklebendes Papier ausdrucken 
und über die entsprechende Stelle kleben. Im Ausdruck sollte die Grafik 
die Maße 7,5 cm x 2,5 cm haben.
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Kai (2 Kontakte im Spiel zu dritt/viert; 1 Kontakt im Spiel zu zweit)

In den Häfen überfallen die Familien Schmugglerboote, um Alkohollieferungen abzufangen und andere wertvolle Beute zu machen.

Brennerei-kArte Spielen

Spiele 1 Brennerei-Karte aus der Hand in die 
Brennerei-Domäne deines Hauptquartiers. 
Die Regeln hierfür � ndest du auf S. 12.

SchlÄger koStenloS Anheuern

Stelle einen Schläger aus dem Vorrat auf 
das Feld mit dem niedrigsten Preis in 
deinem Hauptquartier, ohne Geld dafür 
zu zahlen.

SchmugglerBoot üBerfAllen

Wähle ein Schmugglerboot, das du 
überfallen willst.

Die Verteidigungsstärke des Schmuggler-
boots ist die höchste Zahl in seinem 
Laderaum, die nicht von einem Fass 
verdeckt wird.

Diese Verteidigungsstärke musst du mit deiner Angri� sstärke 
übertre� en. Kannst du sie nicht übertre� en, kannst du das 
Boot nicht überfallen.

Um ein Boot zu überfallen, musst du mindestens 
1 Familienmitglied an dem Pier haben, der zur 
Zone gehört, in der das Boot liegt (Kompass-
symbol).

Deine Angri� sstärke ist gleich deinem 
Stärkewert mal der Anzahl deiner 
Familienmitglieder am passenden Pier.

Du darfst fremde Familienmitglieder 
am passenden Pier mitzählen, wenn du 
der entsprechenden Familie pro 
Familien mitglied 1 $ zahlst. Die fremde 

Familie kann das nicht ablehnen und erhält das Geld als 
sauberes Geld. Fremde Familienmitgleider haben den gleichen 
Stärkewert wie deine.

Zusätzlich kannst du deine Angri� sstärke 
wie üblich für jeden Schläger um 1 
erhöhen, den du zurück in den Vorrat 
stellst. 

Hinweis: Beim Überfall auf Schmuggler-
boote kannst du keinen Kumpan einsetzen.

Beute eineS üBerfAllS

Erhalte sauberes Geld für die Kiste (auf der 
Vorderseite steht, wofür du wie viel Geld 
bekommst). Drehe das Plättchen um und lege es 
vor dir ab. Auf der Rückseite steht ein durch-

gehender E� ekt, von dem du für den Rest der Partie pro� tierst. 

Nimm die oberste Kiste vom Stapel und lege sie mit der 
Vorderseite nach oben auf das jetzt leere Kistenfeld des 
überfallenen Boots.

Nimm das Fass ganz rechts aus dem Laderaum 
des überfallenen Boots und stelle es neben ein 
beliebiges deiner aktiven Gebäude in Manhattan, 
neben dem noch kein Fass steht, oder auf deine 

Brennerei-Domäne, sofern du eine aktive Destille hast. Hast 
du weder ein aktives Gebäude ohne Fass noch eine aktive 
Destille, stellst du das Fass zurück in den Vorrat. 

War der Laderaum leer, nimmst du stattdessen ein Fass aus 
dem Vorrat.

Stelle eins deiner Familien-
mitglieder vom Pier, der zur 
Zone des überfallenen Boots 
gehört, zurück in deinen VIP- 

Bereich. Würdest du dadurch mehr Familienmitglieder im 
VIP-Bereich haben, als dein Netzwerk-Level anzeigt, stelle das 
Familienmitglied stattdessen zurück in den Vorrat (es hat den 
Überfall nicht überlebt).

Bewege das überfallene Schmugglerboot 
im Uhrzeigersinn an den nächsten Hafen 
ohne Boot. 

Beispiel:
Blau hat 1 Familienmitglied am Downtown-Pier, Lila hat 
dort 2.

Stephanie St. Clairs Schmugglerboot liegt in einem Hafen 
in Downtown.

Blau hat Stärke 4, was 
eine Angri� sstärke von 
12 (4x3) ergäbe, wenn 
sie Lila 2 $ gäbe, um 
deren 2 Familien-
mitglieder mitzählen zu 
dürfen. Blau hat auch 
2 Schläger.

In Stephanie St. Clairs Laderaum fehlen 2 Fässer, weshalb 
die Verteidigungsstärke des Boots 12 ist.

Um das Boot zu überfallen, muss Blau auf eine Angri� sstärke 
von mindestens 13 kommen, zahlt also 2 $ an Lila um deren 
2 Familienmitglieder mitzuzählen und stellt 1 Schläger zurück 
in den Vorrat.

Die 2 $, die Lila von Blau erhält, sind sauberes Geld.

Blau stellt das Fass ganz rechts im Laderaum des überfallenen 
Boots neben ein eigenes aktives Gebäude ohne Fass und 
nimmt sich die Kiste (die ihr 5 $ sauberes Geld pro eigenem 
Transport-Level bringt). Blau hat einen Transport-Level 
von 3, erhält also 15 $. Die erbeutete Kiste legt sie mit der 
Rückseite nach oben neben ihr Hauptquartier; ab jetzt haben 
ihre Laster immer 1 Bewegungspunkt mehr.

Schließlich stellt Blau ihr Familienmitglied zurück in 
ihren VIP-Bereich. Dort stehen aber schon so viele, wie ihr 
Netzwerk-Level anzeigt; für das Familienmitglied ist also 
kein Platz, es muss zurück in den Vorrat. „Es hatte wohl ein 
Rendezvous mit den Fischen.“

Jetzt bewegt sich noch das überfallene Boot zum nächsten 
Hafen ohne Boot.
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in Downtown.
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Kisten
Geld, das du von Kisten erhältst, ist sauberes Geld . Auf manchen Kisten steht in der unteren Ecke ein Betrag, den diese 
Kiste höchstes bringt. Alle Boni auf der Rückseite sind kumulativ. Oben auf der Vorderseite ist der Bonus der Rückseite zu sehen. 
Kisten mit diesem Symbol  brechen die GOLDENE REGEL.

1. 4 $ pro eigenem Buch auf 
dem Spielplan. Max. 24 $

3. 6 $ pro Familienmitglied  
in deinem Hauptquartier.

5. 5 $ x Stärke-Level. 
(z. B. Level 3 = 15 $)

2. 5 $ x Party-Level. 
(z. B. Level 3 = 15 $)

4. 3 $ pro Schläger in  
deinem Hauptquartier.

6. 3 $ x Stärke deines 
Kumpans. Max. 24 $ 
(z. B. Stärke 4 = 12 $)

Jedes Mal, wenn du Fässer 
verkaufst, darfst du 1 Fass 
mehr verkaufen.

+1 Verteidigungsstärke. Deinen Kumpan einzusetzen, 
kostet 2 $ weniger.

7. 4 $ pro Stadtplättchen 
in und neben deinem 
Hauptquartier.

9. 5 $ x Transport-Level. 
(z. B. Level 3 = 15 $)

11. 1 $ x Position deines 
Markers auf der 
Machtleiste.

8. 3 $ pro Domänenkarte auf 
deiner Hand. Max. 24 $

10. $ 5 pro Fass neben deinen 
(aktiven und nicht akti-
ven) Gebäuden (außer 
Destille). Max. 25 $

12. 4 $ x deinem besten Level 
(Domäne oder Stärke).

Du kannst 1 Stadtplättchen 
mehr in deinem Haupt-
quartier haben.

Deine Laster haben je 
1 Bewegungspunkt mehr.

Wenn du ein Familien-
mitglied auf ein Pierfeld 
stellst, darfst du aussuchen, 
welchen der vier Boni du 
erhältst.

13. 4 $ pro eigenem Nachtclub 
und Casino (egal, ob aktiv 
oder nicht).

15. 4 $ pro Familienmitglied, 
das eins deiner Gebäude 
beschützt. Max. 24 $

17. 4 $ pro Familienmitglied 
(eigenes und fremdes), 
das an dem Pier steht, 
an dem du den Überfall 
ausgeführt hast.

14. 4 $ pro Hilfskarte, die du 
hast (egal, ob im Tresor 
oder nicht). Max. 24 $

16. 5 $ x Netzwerk-Level. 
(z. B. Level 3 = 15 $)

18. 5 $ x Brennerei-Level. 
(z. B. Level 3 = 15 $)

+1 Angriffsstärke, wenn du 
eine Mobster-Flüsterkneipe 
ersetzt.

Dauerhaft +2 Autorität.
Jedes Mal, wenn du Fässer 
produzierst, produzierst du 
1 Fass mehr.

Kumpan-Fähigkeiten
Die meisten Kumpane haben eine Fähigkeit (rechts unten 
auf der Stadtseite). Ist es eine dauerhafte Fähigkeit, ist sie 
auch auf der Kumpanseite abgebildet. 

Dauerhaft: +1 Verteidigungs-
stärke (diese Fähigkeit gibt 
es mit unterschiedlichen 
Werten).

Sofort: Stelle 1 Familien-
mitglied an einen Pier  
(erhalte den Bonus der Zeile) 
und 1 in deinen VIP-Bereich.

Dauerhaft: +2 Autorität.

Dauerhaft: Du kannst den 
Kumpan kostenlos bei der 
Verteidigung deiner Destille 
einsetzen. 

Sofort: Nimm 2 Stadt-
plättchen aus der Auslage. 
Befolge die Regeln auf S. 20.

Einmalig: Du kannst den 
Kumpan 1x kostenlos bei 
Angriff oder Verteidigung 
einsetzen. Lasse ihn mit der 
Stadtseite nach oben liegen, 
bis du die Fähigkeit nutzt. 

Dauerhaft: +1 Angriffsstärke 
beim Überfall auf Schmuggler-
boote.

Dauerhaft: 1 $ Rabatt, wenn 
du diesen Kumpan beim 
Ersetzen einer Mobster-
Flüsterkneipe einsetzt.
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9. 5 $ x Transport-Level. 
(z. B. Level 3 = 15 $)

11. 1 $ x Position deines 
Markers auf der 
Machtleiste.

8. 3 $ pro Domänenkarte auf 
deiner Hand. Max. 24 $

10. $ 5 pro Fass neben deinen 
(aktiven und nicht akti-
ven) Gebäuden (außer 
Destille). Max. 25 $

12. 4 $ x deinem besten Level 
(Domäne oder Stärke).

Du kannst 1 Stadtplättchen 
mehr in deinem Haupt-
quartier haben.

Deine Laster haben je 
1 Bewegungspunkt mehr.

Wenn du ein Familien-
mitglied auf ein Pierfeld 
stellst, darfst du aussuchen, 
welchen der vier Boni du 
erhältst.

13. 4 $ pro eigenem Nachtclub 
und Casino (egal, ob aktiv 
oder nicht).

15. 4 $ pro Familienmitglied, 
das eins deiner Gebäude 
beschützt. Max. 24 $

17. 4 $ pro Familienmitglied 
(eigenes und fremdes), 
das an dem Pier steht, 
an dem du den Überfall 
ausgeführt hast.

14. 4 $ pro Hilfskarte, die du 
hast (egal, ob im Tresor 
oder nicht). Max. 24 $

16. 5 $ x Netzwerk-Level. 
(z. B. Level 3 = 15 $)

18. 5 $ x Brennerei-Level. 
(z. B. Level 3 = 15 $)

+1 Angriffsstärke, wenn du 
eine Mobster-Flüsterkneipe 
ersetzt.

Dauerhaft +2 Autorität.
Jedes Mal, wenn du Fässer 
produzierst, produzierst du 
1 Fass mehr.

Kumpan-Fähigkeiten
Die meisten Kumpane haben eine Fähigkeit (rechts unten 
auf der Stadtseite). Ist es eine dauerhafte Fähigkeit, ist sie 
auch auf der Kumpanseite abgebildet. 

Dauerhaft: +1 Verteidigungs-
stärke (diese Fähigkeit gibt 
es mit unterschiedlichen 
Werten).

Sofort: Stelle 1 Familien-
mitglied an einen Pier  
(erhalte den Bonus der Zeile) 
und 1 in deinen VIP-Bereich.

Dauerhaft: +2 Autorität.

Dauerhaft: Dieser Kumpan 
verteidigt deine Destille 
erfolgreich und kostenlos, 
egal wie hoch die Mobster-
Angriffsstärke im Bandenkrieg 
ist.

Sofort: Nimm 2 Stadt-
plättchen aus der Auslage. 
Befolge die Regeln auf S. 20.

Einmalig: Du kannst den 
Kumpan 1x kostenlos bei 
Angriff oder Verteidigung 
einsetzen. Lasse ihn mit der 
Stadtseite nach oben liegen, 
bis du die Fähigkeit nutzt. 

Dauerhaft: +1 Angriffsstärke 
beim Überfall auf Schmuggler-
boote.

Dauerhaft: 1 $ Rabatt, wenn 
du diesen Kumpan beim 
Ersetzen einer Mobster-
Flüsterkneipe einsetzt.
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Spielplan – Restaurant

Der Schild im Casino-Symbol ist leicht irreführend, denn der Schild bedeutet eigentlich, dass ein Casino 
beschützt sein müsste, um 3 $ zu bringen. Wie auf S. 8 der Anleitung korrekt steht, müssen Casinos aber 
nur aktiv sein (nicht unbedingt beschützt), um die 3 $ zu bringen.
In der Symbolsprache des Spiels gibt es kein Symbol für ein aktives Gebäude. Selbst ohne Schild wäre dieses 
Symbol also leicht irreführend. Ausschlaggebend sind die Regeln, wie sie in der Anleitung stehen. 

Wer will, kann sich die Grafik links auf selbstklebendes Papier ausdrucken und über die entsprechende Stelle 
kleben. Im Ausdruck sollte die Grafik die Maße 3,4 cm x 1,7 cm haben.
Hier hat das Casino-Symbol nicht den Schild. Gemeint ist, wie gesagt, ein aktives Casino.


