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»Speakeasy“ versetzt euch ins Manhattan der Goldenen Zwanziger. Es herrscht Prohibition.

Der kriminelle Untergrund von Manhattan ist fest in der Hand
von Charles ,Lucky® Luciano. Um seine Macht zu festigen, schuf
er die ,Kommission®. In diesem streng hierarchischen System
unterteilte er Manhattan in Bezirke, deren illegale Operationen er
unter die Fithrung einzelner Mobster stellte.

Zwischen diesen Mobstern herrschte ein Nichtangriffspake, der
gegenseitige Loyalitidt und Unterstiitzung vorsah. So konnten die
Familien einigermaflen friedlich nebeneinander existieren und sich,
ohne allzu viele interne Konflikte, auf ihre zwielichtigen Geschifte
konzentrieren.

Die Mobster fiihrten ihre Bezirke mit eiserner Hand, um
Unruhen zu vermeiden und zu verhindern, dass sich Auflenseiter
breitmachen. Jeder Versuch, sich in die Angelegenheiten eines

Bezirks einzumischen, wurde aufs Heftigste bekimpft. Folglich
konnten nur die Familien erfolgreich ihren illegalen Geschiften
nachgehen, die schon im System waren.

Und der Betrieb der Brennereien und Casinos war lukrativ!
Lucky Luciano sorgte dafiir, dass jede Familie einen Anteil
des Gesamtgewinns erhielt, je nach Leistung und Effizienz
ihrer Operationen. Wichtig fiir den Erfolg der Familien
waren reibungslose Strukturen, gute Zusammenarbeit und
unerschiitterliche Treue gegeniiber Lucky Lucianos System.

Verbrecher waren sie, aber sie waren auch gewitzte Geschiftsleute,
die ihre Betriebe und Ablidufe mit strategischer Prizision fiihrten.
Nur so konnten sie sich im Manhattan der Prohibitionszeit zu den
Imperien entwickeln, die man kannte und fiirchtete.
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WER BIST DU UND WAS MACHST DU IN DIESEM SPIEL?

In Speakeasy spielst du das Oberhaupt einer Mafiafamilie im
Manhattan der bewegten 1920er Jahre. In dieser Zeit waren
Produktion und Verkauf von Alkohol verboten. In geheimen
Untergrundkneipen wurde er dennoch ausgeschenkt. Um
mdglichst unentdecke zu bleiben, durfte dort nur leise geredet
werden, weshalb man eine solche Kneipe ,,Speakeasy*
(Fliisterkneipe®) nannte.

Ein Fliisterkneipenimperium zu fiithren ist kein leichtes
Unterfangen; dazu braucht es Gerissenheit, genug Ressourcen
und den richtigen Riecher fiir die Dynamiken der Stadt.

Du wirst dein Netzwerk ausbauen, deine Fliisterkneipen zu
renommierten Nachtclubs und prichtigen Casinos ausbauen,
aber auch ins Visier konkurrierender Mobster und nicht
zuletzt der Bullen geraten. Du musst all deine Autoritit und
deinen Einfluss in der Politik einbringen, um das Auge das
Gesetzes zum Wegschauen zu {iberreden.

MITWIRKENDE

Du kannst dich mit einzelnen Mobstern verbiinden und
externe Schmuggler iiberfallen, um an die nétigen Ressourcen
zu kommen.

Setze deine Capos zur rechten Zeit am rechten Ort ein und
spiele deine Karten geschickt, um dein Imperium noch grofer
und erfolgreicher zu machen. Scheue dich nicht Schliger
anzuheuern, um Bezirke unter deine Kontrolle zu bringen.
Auch die Bilanzen wollen frisiert werden, damit nicht zu viel
Geld aus dem Tresor an Uncle Sam flief3t.

Unterschiedliche Zwischenziele bringen das notige Kleingeld,
das grof8e Ziel aber ist so schlicht wie hart umkimpft: die
reichste Mafiafamilie Manhattans zu werden. Bist du gerissen
genug, um dich an die Spitze der Schwarzbrenner- und
Fliisterkneipenszene zu setzen? Dann beweise es in einer
Partie Speakeasy.

UND WER GEWINNT?

Es gewinnt, wer am Ende der Partie das meiste Geld hat.

Speakeasy ist ein zum Teil kartengesteuertes Arbeitereinsatz-
spiel, in dem du Bezirke kontrollieren und ausliegende Ziele
erreichen willst.

Wihrend des Spiels wirst du mit den folgenden Aktionen
Geld einnechmen und ausgeben: Du wirst illegal Alkohol
produzieren und verkaufen, du wirst Etablissements eréffnen
und von anderen Mobstern iibernehmen, Fliisterkneipen

zu Nachtclubs und Casinos ausbauen, Schmugglerboote
iiberfallen, um Beute zu machen, deine Bilanzen frisieren, um
Ziele zu erreichen und den Einfluss deiner Familie in den drei
Zonen Manhattans ausbreiten.
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1 Mobstertafel 4 Spielhilfen 4 Domdnenmarker und
1 Stiirkemarker pro Familie

i

4 Zugreihenfolgemarker 4 Machtmarker 4 Kumpanmarker 40 Biicher 12 Familien-Einflussmarker 16 Capos
(1 pro Familie) (1 pro Familie) (1 pro Familie) (10 pro Familie) (3 pro Familie) (4 pro Familie)

48 Familienmitglieder 4 Destillen 32 Familien-Fliisterkneipen 12 Nachtclubs 12 Casinos 8 Laster
(12 pro Familie) (1 pro Familie) (8 pro Familie) (3 pro Familie) (3 pro Familie) (2 pro Familie)
Stadtseite Riickseite Riickseite
24 Mobster-Fliisterkneipen, 20 Mobster in 4 Stapeln 16 Mobster-Bezirksplittchen, 4 Schmugglerboote, 24 Schliiger, 40 Fiisser 16 Bullen,
3 Mobster-Einflussmarker (6xA, 4x B, 4xC und 6xD) 20 Mobster-Stiirkeplittchen 7 Hafenpliitichen 16 Bullen-Bezirksplittchen

Riickseite Riickseite Riickseite Riickseite Riickseite

12 Netzwerk-Karten 12 Party-Karten 12 Brennerei-Karten 12 Transport-Karten 21 Hilfskarten 20 Autorititsmarker

. 4%

Riickseite

Riickseite

9 Zonen-Ziele 21 Central-Park-Ziele 54 Stadtpliittchen 18 Kisten Geldpliitichen in 6 Grofsen 5 Sperrbezirkmarker
(je 7x A, B und C)

(In Partien zu zweit braucht
ihr alle 5, zu dritt nur 1.)




® SPIELVORBEREITUNG

= Legt den Spielplan mit der passenden
Seite aus — 1/2 Personen oder 3/4
Personen (links oben mit diesem
Symbol & gekennzeichnet).

Der Spielplan zeigt Manhattan. Er ist unterteilt in 3 Zonen
— links Downtown, in der Mitte Midtown, rechts Uptown
(Central Park gehért zu keiner Zone) — und 16 Bezirke (je 6
in Downtown und Midtown, 4 in Uptown). In Downtown
und Midtown hat jeder Bezirk 2 Baufelder, in Uptown 3 (im
Spiel zu zweit 2).

ImM SPiEL ZU ZWEIT:
Mischt die Mobster-Bezirksplittchen verdecke.

Decke solange eins nach dem anderen auf und
legt einen Sperrbezirkmarker in den angegebenen Bezirk, bis
genau 2 Bezirke in Downtown, 2 Bezirke in Midtown und

1 Bezirk in Uptown gesperrt sind. Deckt ihr wihrenddessen
weitere Mobster-Bezirksplittchen einer Zone auf, die schon
genug Sperrbezirkmarker hat, ignoriert ihr sie einfach.

Legt die 5 Mobster-Bezirksplittchen der Sperrbezirke
zuriick in die Schachtel. Verdeckt alle tibrigen Mobster-
Bezirksplittchen wieder.

MossTER
1. Legt die Mobstertafel neben dem Spielplan bereit.

5. Die Stirke jedes Mobsters ist in braun links unten neben 8. Legt die iibrigen Mobster-Bezirksplittchen unbesehen
dem Revolver angegeben. Legt fiir jeden Mobster auf der und verdeckt in zwei Stapeln zu 3 Plittchen und

2. Legt die Mobster-Stirkeplittchen und die Mobster- Mobstertafel ein passendes 4 Plittchen (2 und 3 im Spiel zu zweit) wie angegeben

Fliisterkneipen als Vorrat neben die Mobstertafel.

Mobster-Stirkeplittchen offen auf die Felder der Zeitleiste (oben rechts auf dem
auf das Stirkefeld (Revolver) Spielplan).
3. Sortiert die Mobster nach Buchstaben (oben links). seines Bezirks auf dem Spielplan.
il b S.P b B L i all.e A—‘Mobster o Die Bezirksnummer eines 9. Legt je 1 Mobster-Einflussmarker auf das unterste Feld
legt 2 zufillig gewihlte davon zuriick in die Schachtel. N e 6 e aller drei i ussle en(Dowikowhi Midtowh wid
Mobster auf der Mobstertafel. Uptown).

4. Mischt die Mobster-Bezirksplittchen verdecke. Zieht

dann fir )eden der 6 A-Mobster (bzw. 4 im Spiel zu 6. Stellt in jedem Bezirk mit einem Mobster-Stirkeplittchen
] zweit) cin Mobster- eine Mobster-Fliisterkneipe neben jedes der 2 bzw. 3 BULLEN
Bezirksplitechen und legt Baufelder. Ihr stellt sie zeben die Baufelder, damit die T0s Mbcht die BullSheBerik Slaccalien verdeder Medke%
2 M(')bSter (l;nit S i SuilrplElrd i ote s b oot i 13 . davon auf und stellt je eingn Bullen auf das ]’Sullenfeld
i;;i::éfngicBeoz?ii;;iin . des angegebenen Bezirks. Legt die gezogenen Bullen-
Mobstertafel 7. Dec'kt 3 der tibrigen Mobster- Bezirksplittchen zuriick in die Schachtel. Im Spiel zu
i Bezirksplittchen auf (nur 2 im zweit konnen Bullen auch in Sperrbezirke gestellt werden.

Legt die gezogenen Mobster-
Bezirksplittchen zuriick in
die Schachtel.

Spiel zu zweit) und legt sie
jeweils verdeckt (mit der roten
Seite nach oben) auf das
Stirkefeld (Revolver) des
angegebenen Bezirks auf dem

Spielplan.




Deckt 4 weitere Bullen-
Bezirksplittchen auf und legt
sie jeweils verdecke (mit der
blauen Seite nach oben) auf
das Bullenfeld des angegebenen
Bezirks auf dem Spielplan.

12.

Bildet aus den iibrigen verdeckten Bullen-Bezirks-
plittchen zwei Stapel 4 4 Plittchen und legt sie wie
gezeigt auf die Zeitleiste.

STADTPLATTCHEN

13. Mischt die Stadtplittchen verdecke und legt je 1 offen auf
alle Baufelder des Spielplans. Im Spiel zu zweit legt ihr
keine Stadtplittchen in Sperrbezirke.

14. Legt 3 der iibrigen Stadtplittchen offen in die rechte
Spalte der Stadtplittchen-Auslage des Spielplans.
Bildet aus den jetzt noch iibrigen Stadtplittchen drei
gleichgrofle Stapel und legt sie wie gezeigt verdeckt in die
linke Spalte der Auslage.

ZONEN-ZIELE

15. Mischt die Zonen-Ziele verdeckt, zieht eins und legt es
offen auf das Zielfeld von Downtown.

a. Deckt so lange weiter Zonen-Ziele auf, bis ihr
eins aufdecke, das eine andere Zahl zeigt als das in
Downtown. Legt dieses Ziel auf das Zielfeld von
Midtown.

b. Deckt weiter Ziele auf, bis ihr eins aufdecke, das eine
andere Zahl zeigt als das in Downtown und das in

Midtown. Legt dieses Ziel auf das Zielfeld von Uptown.

c. Legt die tibrigen sechs Zonen-Ziele zuriick in die
Schachtel.

CENTRAL-PARK-ZIELE

16. Sortiert die Central-
Park-Ziele nach dem
Buchstaben auf der
Riickseite (A, B und C)

und mischt sie getrennt.

a. Deckt zwei A-Ziele auf und legt sie auf die beiden
A-Felder im Central Park.

b. Deckt B-Ziele auf, bis ihr zwei habt, die eine andere
Zahl zeigen als die ausgelegten A-Ziele. Legt sie auf die
B-Felder. Auf allen vier Zielfeldern (A und B) liegen nun

Ziele mit vier verschiedenen Zahlen.

c. Deckt C-Ziele auf, bis ihr eins aufdeckt, das eine andere
Zahl zeigt als alle bisher ausgelegten Central-Park-Ziele.
Legt dieses Ziel auf das C-Feld.

d. Legt die iibrigen sechzehn Central-Park-Ziele zuriick in
die Schachtel.

DOMANEN- UND HILFSKARTEN
17. Sortiert die Dominenkarten nach Typ (Netzwerk, Party,

Brennerei, Transport) und mischt sie getrennt. Teilt an
jede(n) von euch verdecke 1 Karte jedes Typs aus und legt
die vier Stapel offen neben dem Spielplan bereit.

18. Mischt die Hilfskarten und legt sie als verdeckten Stapel
neben den Spielplan. Zieht die obersten drei Karten vom
Stapel und legt sie in eine offene Auslage neben den Stapel.

HAFENPLAN UND SCHMUGGLERBOOTE

19. Legt den Hafenplan wie gezeigt neben den Spielplan. Er
zeigt die Laderdume der vier Schmugglerboote.

20. Stellt 5 Fisser so auf die runden Felder jedes Laderaums,
dass das Feld mit der jeweils kleinsten Zahl leer bleibt.

21. Mischt die Kisten mit der Vorderseite (hellen Seite) nach
oben und legt je eine auf das Kistenfeld jedes Laderaums.
Legt die tibrigen Kisten als Stapel mit der Vorderseite
nach oben neben den Hafenplan.

22. Mischt die Hafenplittchen verdecke. Zieht fiir jedes

Schmugglerboot ein Hafenplittchen und stellt es auf den
Spielplan an den Hafen
mit dem angegebenen
Symbol. Legt dann alle
Hafenplittchen zuriick
in die Schachtel.

V ORRATSHAUFEN

23. Legt die Fisser, Bullen, Geldplittchen, Autorititsmarker
und Schliger getrennt als Vorrat bereit.
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STARTRUNDE (1920)

DEIN MATERIAL:

Wihle eine Familie (Blau, Gelb, Griin, Lila), nimm dir
1 Hauptquartier, 1 Tresor und den Einsatz mit dem Material
deiner Familie. Darin findest du:

4 Dominenmarker, 1 Stirkemarker, 1 Machtmarker,

1 Zugreihenfolgemarker, 3 Einflussmarker, 4 Capos,

12 Familienmitglieder, 10 Biicher, 2 Laster, 1 Kumpanmarker,
1 Destille, 8 Fliisterkneipen, 3 Nachtclubs, 3 Casinos.

Nimm dir 1 Schliger und 1 Spielhilfe.

Auflerdem hast du die 4 Dominenkarten, die dir wihrend der
allgemeinen Vorbereitung ausgeteilt wurden.

DEIN HAUPTQUARTIER:

1. Lege den passenden Dominenmarker auf das Feld 1
(ganz links) jeder Dominenleiste und deinen Stirke-
marker auf das Feld 1 deiner Stirkeleiste.

2. H = Stelle deine Capos, Destille,

—-‘. ﬁ w Fliisterkneipen, Nachtclubs und
12075
B,
—" |

Casinos auf die passenden Felder.
Achte darauf, dass die Destille
3. Stelle deinen Schliger auf das Feld 0 §.

auf dem richtigen Feld steht.

4. Lege deinen Kumpanmarker auf das Kumpanfeld.

5. Stelle einen deiner Laster auf das Lasterfeld deines
Hauptquartiers, den anderen neben dein Hauptquartier.

RANsvoR -
1 DOMANE

BRENNERE\"
DOMANE !

DEIN TRESOR:

6. Stelle deinen Tresor neben deinem Hauptquartier auf.

7. Lege 15 $ vor deinen Tresor. Lege 30 $ so in (hinter)
deinen Tresor, dass die anderen am Tisch sie nicht sehen
konnen.

AUF DEM SPIELPLAN

8. Lege je 1 deiner
Einflussmarker auf das
unterste Feld aller drei
Einflussleisten (Downtown,

Midtown, Uptown).

Lege deinen Machtmarker
auf Feld 5 der Machtleiste.
Er zeigt die Summe deiner
vier Dominenlevel und
deiner Stirke an.

[

0. Stelle je 1 Familien-

mitglied links neben
Feld 8 und Feld 14 der
Machtleiste.

11. Dein iibriges Material legst du erst mal neben dein
Hauptquartier.

Im Spiel zu zweit: Stelle eins deiner Familien-
mitglieder auf ein leeres Pierfeld (in umgekehrter
Zugreihenfolge). Erhalte den Bonus, der rechts
neben der Zeile angegeben ist. In der Spielhilfe
sind alle Boni erklirt.

Wer zuletzt ein ,,verbotenes Getriink“ getrunken hat, legt
seinen Zugreihenfolgemarker auf Feld 1 der oberen Zeile der
Zugreihenfolgeleiste. Im Uhrzeigersinn legen die Anderen ihre
Zugreihenfolgemarker auf die nichsten Felder derselben Zeile.

Legt im Spiel zu dritt einen Sperrbezirkmarker tiber die beiden
Felder der Spalte 4. Diese Felder werden nicht verwendet.

In umgekehrter Zugreihenfolge eréffnen alle nacheinander
entweder eine Fliisterkneipe oder ihre Destille:

Wenn du dran bist, tust du Folgendes:

1. Bezahle die Kosten fiir die Fliisterkneipe bzw. Destille,
die unter ihr auf deinem Hauptquartier angegeben sind
(3 9%,5 $ oder 8 $) mit dem Geld vor deinem Tresor.

2. Stelle diese Fliisterkneipe bzw. Destille auf ein leeres
Baufeld auf dem Spielplan.

Hinweis: Als leer gilt ein Baufeld, wenn weder ein
Gebiude einer Familie darauf noch eine Mobster-
Fliisterkneipe daneben steht. Ein Stadtplittchen darf
darauf liegen.

3. Nimm dir das Stadtplittchen von dem Baufeld, auf das
du dein Gebiude gestellt hast, und lege es auf einen der
vier Plitze in deinem Hauptquartier.

Erhalte den Bonus, der auf deinem
Hauptquartier unter dem Feld des
Gebiudes steht, das du gerade

eroffnet hast. In der Spielhilfe sind

alle Boni erklirt.

5. Spiele eine deiner Dominenkarten, indem du sie offen
in den Schlitz dieser Domine an der Oberkante deines
Hauptquartiers steckst. Erhalte sofort den Bonus, der
links oben auf der Karte iiber der gestrichelten Linie
angegeben ist. Am Ende deines Zugs in der Startrunde
ziehst du keine Karte. Zu Beginn von Akt 1 hast du also
3 Karten auf der Hand.

Hinweis: Wenn du spiter wihrend der Partie eine
Doménenkarte spielst, fithrst du immer auch ihre
Aktion (unter der gestrichel-
ten Linie) aus, jetzt wihrend
der Startrunde aber nicht.
Es gibt Karten, die keinen
Bonus gewilhren.




WICHTIGE BEGRIFFE

Der 18. Zusatzartikel zur US-Verfassung (ratifiziert am 16. Januar 1919) verbat die Produktion, den Verkauf und den Transport von Alkohol.
Der Artikel trat ein Jahr spiiter, am 17. Januar 1920 in Kraft.

DOMANENLEVEL

Die Dominenmarker in deinem Hauptquartier zeigen den
Level (1-5) an, auf dem du die verschiedenen Domiinen
deiner kriminellen Organisation betreibst:

| Netzwerk: Wie viele Familienmitglieder im
VIP-Bereich Platz haben.

Wie viele Fisser du auf einmal

verkaufen kannst.

Party:

Brennerei: Wie viele Fisser du auf einmal
produzieren kannst (wenn du
eine aktive Destille hast).

Transport: Wie viele Laster du zur Verfiigung
hast und wie weit du sie bewegen

kannst.

FAMILIENMITGLIEDER

Familienmitglieder sind deine treuen
Erfiillungsgehilfen. Sie beschiitzen fiir

dich deine Gebiude und iiberfallen
Schmugglerboote in den Hifen. Du erhiltst
sie iiber verschiedene Aktionen, Boni auf
deinem Hauptquartier, die Machtleiste,
Hilfskarten und Stadtplitcchen.

Diese Familienmitglieder sind — Dieses Familienmitglied
zum Einsatz bereit. beschiitzt ein Gebiude.

Diese Familienmit-
glieder konnen
Schmugglerboote
iiberfallen.

AKTIVE GEBAUDE

Ein Gebiude gilt als aktiv, wenn mindestens eins der
Folgenden zutrifft:

Im Bezirk des
Gebiudes ist kein
Bulle.

Das Gebiude wird
von einem Familien-
mitglied beschiitzt.

GOLDENE REGEL:

EiN GEBAUDE, DAS NICHT AKTIV IST, EXISTIERT NICHT.

An einem Gebiude, das nicht aktiv ist, kannst du Fisser
nicht produzieren, verkaufen, laden oder liefern. Es zihlt
auch nicht fiir die Kontrolle der Bezirke (S. 10) und die
Endwertung (S. 20).

Die einzige Ausnahme zur
sind die Kisten und die Central-
Park-Ziele mit diesem Symbol @
ebiude.)

(Fiir sie zihlen auch nicht aktive

ANGREIFEN UND VERTEIDIGEN

Im Bandenkrieg greifen fremde Mobster

eure Gebiude an; ihr wiederum konnt

die Fliisterkneipen der Mobster und
Schmugglerboote in den Hifen angreifen.
Egal, wer wen wo angreift, ein Angriff ist nur
dann erfolgreich, wenn die Angriffsstirke grofler ist als die
Verteidigungsstirke.

Beiypit

Griin greift eine Mobster-Fliisterkneipe an. Deren Verteidi-
gungsstirke ist 5. Griin muss also eine Angriffsstirke von
mindestens 6 aufbringen.

Ein andermal greift ein fremder Mobster das Casino von Lila
an. Seine Angriffsstiirke ist 7. Um den Angriff abzuwebren,

muss Lila eine Verteidigungsstiirke von mindestens 7
aufbringen.

KuMPANE

Wenn du einen Mobster zum Kumpan
machst, kannst du ihn einsetzen, um
voriibergehend deine Angriffsstirke bei
der Ubernahme von Mobster-Fliisterkneipen und/oder deine
Verteidigungsstirke im Bandenkrieg zu erhhen. Jedes Mal,
wenn du ihn einsetzt, musst du ihn bezahlen.

=

SCHLAGER

Schliger helfen dir beim Angreifen und
Verteidigen. Jeder Schliger, den du zuriick
in den Vorrat stellst, erhoht voriibergehend
deine Angriffs- oder Verteidigungsstirke

um 1. Wie viel du bezahlen musst, um einen
Schliger anzuheuern, steht auf seinem Feld
in deinem Hauptquartier. Wenn du einen Schliger zuriick

in den Vorrat stellst, musst du immer den mit dem héchsten
Preis wihlen.

SAUBERES UND SCHMUTZIGES GELD
Geld, das (fiir dich und die anderen sichtbar)

vor deinem Tresor liegt, ist ,,sauberes Geld*.
Geld, das (vor den anderen verstecket) in
- deinem Tresor liegt, ist ,schmutziges Geld®.
Du kannst jederzeit beide Sorten Geld ausgeben. Dein
schmutziges Geld muss aber erst ,,gewaschen® werden: im
Verhiltnis 2:1. Wenn du also 1 $ mit schmutzigem Geld
zahlen willst, musst du 2 $ aus deinem Tresor ausgeben.

SPERRBEZIRKE
(NUR IM SPIEL ZU ZWEIT)

In Sperrbezirken kénnen
keine Gebiude gebaut
werden. Hifen von
Sperrbezirken werden aber von Schmugglerbooten normal
angelaufen, auch Laster konnen in und durch Sperrbezirke
fahren, und Bullen kénnen in Sperrbezirke gestellt werden.




SPIELABLAUF

Die Prohibition hielt 13 Jahre an, von 1920 bis 1933. Diese 13 Jahre werden in jeder Partie Speakeasy nachempfunden durch die Startrunde, die elf Aktionsrunden und die Endwertung.

Eine Partie Speakeasy lduft tiber 4 Akte.

Jeder Akt hat eine oder mehrere Aktionsrunden, die
zusammen den Lowenanteil der Partie ausmachen.

In diesen Aktionsrunden schickt ihr eure Capos an
verschiedene Orte, um dort mit Kontakten zu ,,sprechen®
und die entsprechenden Aktionen auszufithren. In Akt 1
gibt es 4 Aktionsrunden, in den Akten 2 und 3 jeweils

3 Aktionsrunden und in Akt 4 nur eine.

Akte 1 bis 3 enden jeweils mit der Lucky-Luciano-Phase,
Akt 4 endet mit der Endwertung.

AKT-STRUKTUR
Die Akte laufen wie folgt ab:

1. CAPOS KEHREN HEIM (Akt 2, 3 und 4)

2. AKTIONSRUNDEN (4/3/3/1 Runden
in Akt 1/2/3/4)

3. LUCKY-LUCIANO-PHASE (Akt 1, 2 und 3)
3.1. Bandenkrieg
3.2. Bullen gehen auf Streife
3.3. Auszahlung fiir Einfluss in den Zonen

4. ENDWERTUNG (nur in Akt 4)

1. CAPOS KEHREN HEIM (A« 2, 3 unp 4)

» Capo “ist Italienisch fiir Kopf; das Wort

) wurde oft fiir hochrangige Mitglieder italo-
amerikanischer Verbrechersyndikate wie der
Mafia verwendet. Es waren diese Capos, die
oft die illegalen Operationen wie Schwarz-
brennerei und Schmuggel wiibrend der
Prohibition leiteten.

Zu Beginn von Akt 1 hast du 4 Capos zur
Verfiigung.

Zu Beginn von Akt 2 (1925) stellst du 3 deiner
Capos wieder in dein Hauptquartier und legst
einen zuriick in die Schachtel.

Zu Beginn von Akt 3 (1928) stellst du deine 3
Capos wieder in dein Hauptquartier.

Zu Beginn von Akt 4 (1931) stellst du nur 1
deiner Capos wieder in dein Hauptquartier
und legst die anderen beiden zuriick in die

Schachtel.

2. AKTIONSRUNDEN (Akt 1, 2, 3 unp 4)

In jeder Aktionsrunde

Position eurer Marker

Zugreihenfolgeleiste
(von hnks nach rechts) gibt dabei die Zugreihenfolge an.

Dein Zug lduft wie folgt ab (symbolisch neben deinem
Schreibtisch zusammengefasst):

Du kannst den Effekt einer
Hilfskarte erhalten, die vor dir
liegt; lege sie dann in deinen
Tresor. Diese Hilfskarte kannst du in dieser Partie nicht
noch mal benutzen (wohl aber fiir die Endwertung).

Du MUSST cinen deiner Capos an einen
der acht Orte (Kai, Rathaus, Restaurant,
Kommission, Baureferat, Planungsbiiro,
Werkstatt oder Park) stellen und dort mit

= cinem Kontakt sprechen lassen: Stelle den
Capo dazu auf einen Kontakt, auf dem noch kein Capo
steht, und fiihre die entsprechenden Aktionen aus (siche
S. 13 ff)). In jedem Akt spricht jeder Kontakt hochstens

mit einem Capo.

Ausnahme: Im Restaurant kénnen beliebig viele
Capos stehen.

Nimm die oberste Dominenkarte von
einem Stapel deiner Wahl auf die Hand.
(Es gibt kein Handkartenlimit.)

fithrt ihr in Zugreihen-
folge je 1 Zug aus. Die

in der oberen Zeile der

Wenn niemand mehr Capos im Hauptquartier hat, geht ihr
zum nichsten Schritt tiber:

Z UGREIHENFOLGE ANPASSEN

Fal

Is in dieser Aktionsrunde mindestens 1 Capo im Restaurant

war (siche S. 19), passiert am Ende der Runde Folgendes:
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Alle erhalten pro eigenem aktivem Casino 3 $
sauberes Geld (5 $ im Spiel zu zweit).

Al

. Verschiebt alle Zugreihenfolgemarker in der oberen
Zeile, unter denen andere Marker liegen, auf Felder,
unter denen keine anderen Marker liegen (behaltet
dabei ihre Reihenfolge untereinander bei).

Z(W/@F

Schiebt dann alle Zugreihenfolgemarker aus der unteren
Zeile auf die jeweils gleiche Position der oberen Zeile.

Beypit

In ihrem Zug hat Blau ihren Zugreihenfolgemarker von der
4. Position der oberen Zeile auf die 2. Position der unteren
Zeile geschoben, Lila von der 1. auf die 3. Position.

Am Ende der Aktionsrunde (nachdem alle einmal am Zug
waren) wird die Zugreihenfolge fiir die nichste Aktionsrunde
angepasst.

Die Marker in der oberen Zeile miissen Platz fiir die in der
unteren Zeile machen. In diesem Fall weicht Griin nach
rechts aus, um Platz fiir Lila zu machen, und Gello nach
links, um Platz fiir Blau zu machen.

Die Zugreihenfolge fiir die kommende Runde ist: Gellp, Blaw,
Lila, Griin.

Hinweis: Im Spiel zu dritt wird das 4. Feld beider
Zeilen nicht verwendet.




3. LUCKY-LUCIANO-PHASE (Axr 1, 2 unp 3)

Lucky Luciano war mafSgeblich an der Bildung der sogenannten Kommission beteiligt. Die Kommission war ein Zusammenschluss der Oberhiiupter mehrerer Mafiafamilien, die
verschiedene Gebiete der USA kontrollierten. Manhattan war nur eins dieser Gebiete.

Als Belohnung fiir ibre Arbeit und Loyalitiit erhielten die beteiligten Familien einen Anteil der Gewinne aus den Geschiften ihrer jeweiligen Territorien. Die Hohe des Anteils hing davon
ab, wie erfolgreich ihre kriminelle Organisation war; so wurde die Zeit der Prohibition zu einer Ara grofSen Reichtums und Einflusses fiir die Familien des organisierten Verbrechens.

In dieser Phase tauchen weitere Mobster und Bullen in
Manhattan auf. Au8erdem erhaltet ihr von Lucky Luciano
Geld fiir die Bezirke, die ihr kontrolliert.

3.1. BANDENKRIEG

Zweck der Kommission war es, Ordnung und
Stabilitiit in das kontrollierte Territorium zu
bringen, weshalb Versuche von AufSenseitern,
dort Geschiifte zu machen, entschieden und
brutal zuriickgeschlagen wurden.

Mischt die Mobster fiir diesen Akt (B-Mobster fiir Akt 1,
C fiir Akt 2 und D fiir Akt 3) unbeschen und stapelt sie.

Fiihrt jetzt fiir jedes verdeckt liegende Mobster-Bezirks-
plittchen auf dem Spielplan (in aufsteigender Reihenfolge
der Bezirksnummern) Schritte a.-d. aus (also 3/3/4 Male bzw.
2/2/3 Male im Spiel zu zweit in Akt 1/2/3).

a. Legt den obersten Mobster vom Stapel (mit der Stadtseite
nach oben) in den Bezirk mit dieser Zahl auf der Mobster-
tafel.

Ersetzt das Mobster-
Bezirksplittchen durch ein
Mobster-Stirkeplittchen,
das die Stirke des Mobsters
(neben dem Revolver)
zeigt. Legt das Mobster-
Bezirksplittchen zuriick
in die Schachtel.

Stellt eine Mobster-
Fliisterkneipe neben jedes
leere Baufeld dieses
Bezirks.

ANGRIFFSSTARKE DER MOBSTER IM BANDENKRIEG

Jeder Mobster, der in dieser Phase neu auf die Mobstertafel
gelegt wurde, greift alle eure Gebiude in seinem Bezirk an.
Seine Angriffsstirke ist gleich seinem Stirkewert (neben dem
Revolver) plus dem Modifikator im roten Feld darunter.

Beypit,

6 = Die Angriffsstirke von Birdie Brown

ist 7 (6+1).

d. VERTEIDIGUNG GEGEN EINEN MOBSTER-ANGRIFF

In Zugreihenfolge miisst ihr nacheinander entscheiden, ob und
welche eurer Gebdude i diesem Bezirk ihr verteidigen wollt.

Um ein Gebiude zu verteidigen, muss seine Verteidigungs-
stirke (siche rechte Spalte) mindestens so grof§ sein wie die
Angriffsstirke des Mobsters.

Jedes Gebiude, das du
erfolgreich verteidigst, bleibt
stehen. Jedes Gebiude, das du
nicht verteidigst, kommt aus
dem Spiel (ggf. zusammen
mit dem Familienmitglied

= und dem Fass, das daneben
stand) und wird durch eine Mobster-Fliisterkneipe aus dem
Vorrat ersetzt. War das Gebiude deine Destille, stelle alle Fisser
von deiner Brennerei-Domiine zuriick in den Vorrat.

Schafft es der Mobster nicht, mindestens eine
Mobster-Fliisterkneipe in seinen Bezirk zu
stellen (weil kein Baufeld leer war und ihr alle
eure Gebdude verteidigt habt), nehmt ihn aus
dem Spiel und dreht das Mobster-Stirke-
plittchen in seinem Bezirk auf die Riickseite.

Mobster, die schon vor dem aktuellen Akt auf der Mobstertafel
lagen, bleiben dort, auch wenn in ihrem Bezirk keine Mobster-
Fliisterkneipen mehr stehen.

Wenn keine verdeckten Mobster-Bezirksplittchen mehr auf
dem Spielplan liegen, legt ihr alle tibrigen Mobster dieses Akts

zuriick in die Schachtel.

VERTEIDIGUNGSSTARKE VON GEBAUDEN

Die Verteidigungsstirke eines Gebdudes ist gleich deinem
Stirkewert (€, gelbe Leiste im Hauptquartier) plus der Stirke
zweier optionaler Modifikatoren:

* Jeder Schliger, den du vom Hauptquartier zuriick in den
Vorrat stellst, gibt +1 Stirke (siche S. 7).

* Hast du einen Kumpan, kannst du ihn bezahlen (der
Preis steht links auf dem Mobster-Plittchen), um seine
Stirke (im gelben Feld links unten) hinzuzurechnen.

Beide Modifikatoren gelten immer nur fiir das Gebiude, das
du gerade verteidigst, nicht fiir alle deine Gebiude des Bezirks.

DEN NACHSTEN BANDENKRIEG VORBEREITEN

Seid ihr in Akt 1, decke jetzt die 3 Mobster-Bezirksplittchen
im oberen Stapel der Zeitleiste auf und legt sie jeweils verdeckt
auf das Stirkefeld (Revolver) des angegebenen Bezirks. Seid
ihr in Ake 2, tut ihr dasselbe mit den restlichen 4 Mobster-
Bezirksplittchen der Zeideiste. (2/3 im Spiel zu zweit).

A
Nehmt euch in Acht: Die Bandenkrieg-Stirke der neuen Mobster steigt mit jedem Akt: = P "} \ -
Akt 1: Stirke 6 bis 8, Akt 2: Stirke 8 bis 10, Akt 3: Stirke 10 bis 12. B g




STRUKTUR DER MOBSTER-PLATTCHEN

Kennung des Mobster-Plittchens

Stadtseite

Geburtsjahr Tl <— Todesjahr
Kosten fiir
den Einsatz —> |
als Kumpan
Stéirke
Fiihigkeit als
Kumpan
Stirke-Modiftkator
im Bandenkrieg
Kumpanseite
Kosten fiir .
den Einsatz —>
als Kumpan

Stiirke, mit der dir der Mobster bei
Angriff oder Verteidigung helfen kann

In Bezirk 14 liegt ein verdecktes Mobster-Bezirksplittchen.
Vom Mobsterstapel dieses Akrs zieht ihr Carlo Gambino und
legt ihn in Bezirk 14 auf der Mobstertafel.

Ihr legt das Mobster-Bezirkspliitichen zuriick in die Schachtel
und ersetzt es durch ein Mobster-Stiirkeplittchen mit dem
Wert 7. Im Bandenkrieg hat Carlo Gambino eine Angriffs-
stéiirke von 8 (7+1).

Lila ist friiher am Zug und muss zuerst entscheiden, ob sie
ihr Gebiude verteidigen will. Ihr Stirkewert ist 2, sie hat
Waxey Gordon (Stirke 4) als Kumpan und 1 Schliger im
Hauptquartier.

Selbst wenn sie ihrem Kumpan 5 $ zahlen und den Schliger
zuriick in den Vorrat stellen wiirde, kime sie nur auf eine
Verteidigungsstiirke von 7 (2+4+1). Sie kann ihre Fliister-
kneipe also nicht verteidigen. Deshalb wird sie (zusammen
mit dem Familienmitglied, das daneben steht) zuriick in die
Schachtel gelegt und durch eine Mobster-Fliisterkneipe ersetzt.

Jetzt muss Blau sich entscheiden. Ihr Stirkewert ist 4; sie

hat 4 Schliiger aber keinen Kumpan. Sie entscheidet sich, ihr
Casino zu verteidigen, indem sie alle 4 Schliger zuriick in
den Vorrat stellt, was ihr eine Verteidigungsstirke von 8 (4+4)
gibt; ihr Casino bleibt stehen.

Da mindestens eine Mobster-
Fliisterkneipe in den Bezirk gestellt
wurde, lasst ibr Carlo Gambino
auf der Mobstertafel liegen; ebenso
Gambinos Stirkepliittchen mit
dem Wert 7 auf dem Stiirkefeld des
Bezirks.
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3.2. BULLEN GEHEN AUF STREIFE

g

Zusammen mit der Polizei fiibrten Prohibitions-
agenten Razzien durch, zerstorten illegale
Destillerien, beschlagnahmten unziblige Fiisser
und Flaschen und kippten ihren Inhalt in die

Kanalisation.

1. Legt alle Bullen-Bezirksplittchen vom Spielplan zuriick
in die Schachtel und ersetzt sie durch je einen Bullen.

2. Seid ihr in Akt 1 oder 2, nehmt ihr jeweils einen Stapel
mit 4 Bullen-Bezirksplittchen von der Zeitleiste, deckt
sie auf und legt sie verdeckt in die angegebenen Bezirke.

3.3. AUSZAHLUNG FUR EINFLUSS IN DEN ZONEN
Lucky Luciano sorgte dafiir, dass jede Familie einen fairen
Anteil des Gesamtgewinns erhielt, je nach Leistung und
Effizienz ihrer Operationen.

Legt alle Einflussmarker (eure und die
der Mobster) auf das unterste Feld der
Einflussleisten.

Geht die Bezirke von 1 bis 16 durch und priift, wer welchen
Bezirk kontrolliert:

* Die Familie mit dem besten beschiitzten Gebiude (siche
Gebiudehierarchie auf der nichsten Seite) kontrolliert
den Bezirk. Bei Gleichstand kontrollieren alle am
Gleichstand beteiligten Familien den Bezirk.

* Andernfalls, wenn kein Familienmitglied und kein Bulle
im Bezirk steht, kontrolliert die Familie mit dem besten
Gebiude den Bezirk. Bei Gleichstand kontrollieren alle
am Gleichstand beteiligten Familien den Bezirk.

Wie viele Gebidude jede Familie im Bezirk hat, ist egal; nur
das beste Gebiude zihlt.

Wer einen Bezirk kontrolliert, schiebt den eigenen Einfluss-
marker der Zone dieses Bezirks um 1 Feld nach oben.

o Gibt es kein aktives Gebiude im Bezirk, wohl aber
mindestens eine Mobster-Fliisterkneipe, kontrollieren
Mobster den Bezirk (die Anwesenheit von Bullen ist hierfiir
egal): Schiebt in diesem Fall den Mobster-Einflussmarker

der Zone dieses Bezirks um 1 Feld nach oben.

* Gibt es weder aktive Gebiude noch Mobster-
Fliisterkneipen, kontrolliert niemand den Bezirk.




%ﬂe’f/mé/ 7

In Bezirk 12 steht ein Bulle. Dort gibt es eine Mobster-
Fliisterkneipe und ein Gellbes Casino. Da das Casino nicht
aktiv ist (kein Familienmitglied beschiitzt es vor dem Bullen),
kontrollieren Mobster den Bezirk. Ihr schiebt den Mobster-
Einflussmarker fiir Midtown 1 Feld nach oben.

Bespie/ 2:

In Bezirk 13 steht kein Bulle.

Gellp hat eine Fliisterkneipe und Griin einen Nachtclub
(beide nicht beschiitzt), also kontrolliert Griin den Bezirk.

Griin schiebt den cigenen Einflussmarker fiir Uptown 1 Feld

nach oben.

In Bezirk 14 hat Galp cinen Nachtclub und eine Fliisterkneipe;
Blau hat einen Nachtclub. Jedes dieser Gebiude ist beschiitzt.
Géllp und Blau kontrollieren beide den Bezirk. Dass Gellb ein
Gebiude mehr hat als Blau, ist egal: nur das beste Gebiude
zihlt. Gello und Blau schieben den eigenen Einflussmarker
Siir Uptown 1 Feld nach oben.

In Bezirk 15 hat Lila ihre Destille, und es gibt zwei Mobster-
Fliisterkneipen. Lilas Gebiude ist nicht beschiitzt, aber da
kein Bulle im Bezirk ist, kontrolliert Lila den Bezirk und
schiebt den eigenen Einflussmarker fiir Uptown 1 Feld nach
oben.

In Bezirk 16 steht ein Bulle und eine Mobster-Fliisterkneipe.
Blau hat dort eine beschiitzte Fliisterkneipe, Griin ein nicht
beschiitztes Casino. Blau kontrolliert den Bezirk, da das
griine Casino nicht beschiitzt ist. Blau schiebt den eigenen
Einflussmarker fiir Uptown 1 Feld nach oben.

GEBAUDEHlERARCHlE FUR DIE KONTROLLE VON BEZIRKEN
1. Beschiitztes Gebiiude > nicht beschiitztes Gebiiude

2. Casino > Nachtclub > Fliisterkneipe > Destille >
Mobster-Fliisterkneipe

a

Hinweise:

¢ Die Anzahl der Gebiude im Bezirk ist
egal.

¢ Beschiitzte Gebiude sind immer besser
als nicht beschiitzte. Die Gebdudetypen

folgen der hier gezeigten Hierarchie.

* Mobster-Fliisterkneipen scheren sich
nicht um Bullen.

® Vergesst nicht die

EIN GEBAUDE, DAS NICHT AKTIV IST,
EXISTIERT NICHT (S. 7).

H

AUSZAHLUNG VON Lucky LuciaNno

Fiir jede der drei Zonen erhiltst du aus
dem Vorrat (schmutziges) Geld gemif§ der
- Position deines Markers auf der jeweiligen
Einflussleiste und der Auszahlungstabelle
daneben. Ist dein Finflussmarker der hdchste auf seiner Leiste,
erhiltst du die grofitmégliche Auszahlung dieser Zone; ist er
der zweithdchste, erhiltst du die zweitgrofSte Auszahlung usw.

Hierbei berticksichtigst du auch den Mobster-Einflussmarker.
Liegen mehrere Einflussmarker gleichauf, erhalten alle am
Gleichstand beteiligten die niedrigste Auszahlung ihrer
gemeinsamen Positionierung. Wer in einer Zone keinen
Bezirk kontrolliert, erhilt keine Auszahlung.

Welche Auszahlung du
bekommst, findest du am einfachsten heraus, wenn
du alle Einflussmarker zihlst, die auf deinem Feld und
héher liegen, wobei du deinen und den der Mobster
mitzihlst. Die Summe ist deine Positionierung, gemif

der du die Auszahlung aus der Tabelle bekommst.

In Midtown liegen
Griin und die
Mobster gemeinsam
vorne. Griin erhilt
also die zweitgrifte
Auszahlung: 15 .
Gellp und Lila
kontrollieren beide
am zweitmeisten
Bezirke. Sie erhalten
beide die viertgrifSte
Auszahlung: je 5 § (weil insgesamt 4 Marker auf und iiber
ihrem Feld liegen).

Beypi) 2:

In Uptown
kontrolliert Blau
die meisten Bezirke,
erhiilt also die grifSte
Auszahlung: 45 .
Gellp, Griin und
Lila kontrollieren
alle am zweitmeisten
Bezirke. Alle drei
erhalten die viert-
grifSte Auszahlung:
je 20 $ (weil insgesamt 4 Marker auf und iiber ibhrem Feld
liegen).

I




DIE HAUFIGSTEN AKTIONEN UND EFFEKTE

DOMANENKARTE DOMANENLEVEL UM 1 ERHOHEN

Autoritat

Wenn du einen Dominenlevel um 1 erhohst, schiebst du den
entsprechenden Dominenmarker 1 Feld nach rechts. Auf 5
kannst du einen Dominenlevel nur erhéhen, wenn du dabei
eine beliebige Dominenkarte von der Hand abwirfst. Uber 5
kannst du keinen Dominenlevel erhéhen. Jedes Mal, wenn
du einen Dominenlevel erhohst, erhoht sich deine Macht um
ebenso viel.

&

[llustration

STARKE UM 1 ERHOHEN

Wenn du deine Stirke um 1 erhohst, schiebst
du deinen Stirkemarker 1 Feld nach rechts.
Auf 4 kannst du deine Stirke nur erhohen,

Auf diesen zwei Seiten werden Aktionen und Effekte erklirt, die
du oft ausfiithrst bzw. erhiltst, wenn du z. B. einen Capo mit
einem Kontakt sprechen lisst oder eine Dominenkarte spielst.

wenn du dabei eine beliebige Dominenkarte von der Hand
abwirfst. Auf 5 kannst du deine Stirke nur erhéhen, wenn du
dabei zwei beliebige Dominenkarten von der Hand abwirfst.
Uber 5 kannst du deine Stirke nicht erhéhen.

D OMANENKARTE SPIELEN

Spiele 1 Domidnenkarte aus der Hand in die
passende Domine deines Hauptquartiers. Das
links gezeigte Symbol bedeutet: Spiele eine
beliebige Doménenkarte.

ad

1. Steckt schon eine Dominenkarte im Schlitz dieser
Domiine, lege sie offen zuriick unter den Stapel dieser
Dominenkarten.

Jedes Mal, wenn du deine Stirke erhéhst, erhoht sich deine
Macht um ebenso viel.

2. Stecke dann die neue in den Schlitz. Ist es eine Brennerei-
Karte, stellst du Fisser, die evtl. schon dort stehen, auf die
neue Karte.

MACHT ERHOHEN

Jedes Mal, wenn du einen Dominenlevel

oder deine Stirke erhéhst, erhoht sich deine

Macht um ebenso viel. Die Position deines
Machtmarkers ist immer gleich der Summer aller deiner
Dominenlevel und deiner Stirke, kann also jederzeit
tiberpriift werden.

3. Erhalte den Bonus links oben auf der gerade gespielten
Karte (iiber der gestrichelten Linie).

4. Fiihre die Aktion dieser Domine aus:

a. Netzwerk-Karte: Schutz anordnen (S. 17)

Je groBer deine Macht, umso mehr Geld verdienst du beim
Verkauf von Fissern (siche S. 13). Neben einigen Feldern der
Machtleiste sind auflerdem Boni abgebildet, die du erhiltst,
sobald dein Marker dieses Feld erreicht (Familienmitglied,
Hilfskarte, Dominenkarte, zusitzliche Felder fiir frisierte
Biicher).

b. Party-Karte: Fisser verkaufen (S. 13)

c. Brennerei-Karte: Fisser produzieren (S. 13)

d. Transport-Karte: Fisser laden und liefern (S. 16)

BELIEBIGE DOMANENKARTE ABWERFEN, UM EINEN
DOMANENLEVEL NOCH EINMAL ZU ERHOHEN

B

Du kannst eine beliebige Dominenkarte von der Hand
abwerfen, um den angegebenen Dominenlevel um 1 zu
erhéhen. Die Domine der abgeworfenen Karte muss dabei
nicht dieselbe sein wie die, deren Level zu erhéhst. Erhohst du
dabei den Dominenlevel auf 5, musst du wie tiblich die dafiir
nétige weitere Domiénenkarte abwerfen.

Beiypic/

Lila spielt eine Transport-Karte und nutzt ihren Bonus: Sie
erhéht ihren Transport-Level wm 1. Dann entscheidet sie sich,
eine Domdinenkarte abzuwerfen, um denselben Domdinenlevel
noch mal wum 1 zu erhohen. Dadurch erhoht sie die Bewegungs-
punkte ibrer Laster von 3 auf 4.

D OMANENKARTE ABWERFEN

Wann immer du eine Dominenkarte
abwirfst, musst du sie von der Hand
abwerfen. Karten, die in deinem Haupt-
quartier stecken, kannst du nicht abwerfen,

oy

nur ersetzen, wenn du eine neue Karte dieser Domine spielst.
Wenn du eine Dominenkarte abwirfst, lege sie offen zuriick
unter den Stapel dieser Dominenkarten.

DOMANENKARTE NEHMEN

Nimm die oberste Karte eines beliebigen
Dominenkartenstapels auf die Hand.

\




FASSER PRODUZIEREN

‘ eine aktive Destille in Manhattan haben.

Stelle so viele Fisser, wie dein Brennerei-Level angibt, aus
dem Vorrat auf deine Brennerei-Domiine (egal, ob dort eine
Karte steckt).

Um diese Aktion ausfithren zu kdnnen, musst du

FASSER VERKAUFEN

Verkaufe (hochstens) so viele Fisser neben deinen
aktiven Gebiuden, wie dein Party-Level angibt.

Wie viel Geld du pro Fass bekommst, hingt zum einen von
der Position deines Machtmarkers ab, zum anderen vom Typ
Gebiude, an dem du das Fass verkaufst:

Sieh dir das hochste Fisserfeld an, das dein Machtmarker

erreicht bzw. passiert hat.

Verkaufst du an einer Fliisterkneipe, erhiltst du den kleineren
Betrag. Verkaufst du an einem Nachtclub oder Casino, erhiltst
du den gréfleren Betrag. An einer Destille kannst du keine
Fisser verkaufen.

Verkaufte Fisser stellst du zuriick in den Vorrat. Das Geld aus
dem Verkauf von Fissern ist sauberes Geld.

/g 24}/ 4'5/
- B ii g Blau hat einen Party-

, Level von 2, kann also
bis zu 2 Fiisser verkaufen.
Ihre Macht betrigt 12.
Fiir das Fass an der
aktiven Fliisterkneipe
bekommt sie also 15 $,
fiir das am aktiven
Nachtclub 20 $. Das
macht 35 $ sauberes
Geld.

Ein neuer Schliger kostet so viel, wie
im billigsten leeren Feld deines Haupt-
quartiers angegeben ist (0-5 $). Zahle
das Geld und stelle den Schliger auf das
Feld. Das kannst du innerhalb einer Aktion beliebig oft tun
(solange du freie Felder im Hauptquartier hast).

Diese zwei neuen Schliger kosten zusammen 3 3.

FAMILIENMITGLIED ERHALTEN

Jedes neue Familienmitglied, das du erhiltst,
musst du sofort entweder auf ein Feld deines
VIP-Bereichs oder auf ein Pierfeld stellen.

A: FAMILIENMITGLIED IN DEN VIP-BEREICH STELLEN

Stelle das Familienmitglied
auf ein leeres Feld deines
VIP-Bereichs. In deinem
VIP-Bereich diirfen nie mehr
Familienmitglieder stehen als
dein Netzwerk-Level angibt.

B: FAMILIENMITGLIED AUF EIN PIERFELD STELLEN

Stelle das Familienmitglied auf ein leeres Pierfeld und erhalte
sofort den Bonus, der rechts neben dieser Zeile steht.

Jedes Mal, wenn du ein Familienmitglied auf ein Pierfeld
stellst, darfst du sofort beliebig viele deiner anderen Familien-

mitglieder an den Pieren auf andere leere Pierfelder verschieben.

Fiir verschobene Familienmitglieder erhiltst du nicht den
Bonus neben der Zeile.
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ORTE

An jedem Ort gibt es 1, 2 oder 3 Kontakte.

Pro Akt kann zu jedem Kontakt hochstens 1 Capo geschickt
werden. Der einzige Ort, der anders ist, ist das Restaurant;
hierher diirfen beliebig viele Capos geschickt werden. Du
kannst mehrere deiner Capos am selben Ort haben, jede bei
einem anderen Kontake.

KONTAKTE

Wenn du einen Capo zu einem Kontakt stellst, kannst du
mehrere Aktionen ausfiihren.

Aktionen in einem Kasten gehéren zum Ort und kénnen
ausgefiihrt werden, egal mit welchem Kontakt an diesem Ort
dein Capo spricht. Aktionen, die nicht in einem Kasten
stehen, kannst du nur ausfithren, wenn dein Capo mit dem
Kontakt genau iiber dieser Aktion spricht.

Manchmal sind die Ortsaktionen tiber den Kontaktaktion,
manchmal darunter. Du musst immer erst die oberen
Aktionen ausfiihren, dann die unteren. Die Reihenfolge der
Aktionen innerhalb einer Zeile kannst du dir aussuchen.

Alle Aktionen sind optional bis auf eine: Wenn du einen
Capo ins Restaurant stellst, musst du eine Dominenkarte
abwerfen und deinen Zugreihenfolgemarker verschieben.

Jede Aktion wird durch ein
oder mehrere Symbole
dargestellt. Alle Symbole und
Aktionen werden in der
Spielhilfe und auf den
folgenden Seiten erklirt.

Hinweis des Autoren:
Auf den niichsten Seiten werden die Orte in der Reiben-
Jolge aufgefiibrt, in der ibr sie Neulingen am Tisch am
sinnvollsten erklirt. In der Spielhilfe sind sie in der
Reihenfolge aufgefiibrt wie auf dem Spielplan.




BAUREFERAT (3 KONTAKTE IM SPIEL ZU DRITT/VIERT: 2 KONTAKTE IM SPIEL ZU ZWEIT)

Illegale Destillen und Fliisterkneipen konnten oft unbehbelligt eriffnet werden, da sie entweder gut versteckt waren oder die zustiindigen Beamten ,,motiviert” wurden, wegzusehen.

BucH NEHMEN

Nimm 1 Buch aus deinem Vorrat und lege

gl es ins Biicherregal deines Hauptquartiers. Im

Biicherregal ist Platz fiir beliebig viele Biicher.
DOMANENLEVEL ODER STARKE UM

1 ERHOHEN

Wihle eine Domiine oder Stirke und erhéhe ihren Level
um 1 (siche S. 12).

HILFSKARTE NEHMEN

Nimm 1 Hilfskarte aus der offenen Auslage
und lege sie offen neben dein Hauptquartier.
Lege eine neue Hilfskarte vom Stapel offen in
die Auslage.

Hilfskarten kannst du nicht abwerfen.

FLOSTERKNEIPE/ DESTILLE
EROFFNEN ODER MOBSTER-
FLUSTERKNEIPE ERSETZEN

O
Fiihre bis zu zweimal hintereinander eine der folgenden
Aktionen aus (zwei verschiedene oder zweimal dieselbe).

Fiir jede Aktion, die du ausfiihrst, musst du zuerst die Kosten,
die auf deinem Hauptquartier angegeben sind (3 $, 5 $ oder
8 $), fiir das Gebiude zahlen, das du auf den Plan stellen willst.

A: FLUSTERKNEIPE/ DESTILLE EROFFNEN

1. Stelle eine deiner Fliisterkneipen oder deine Destille von
deinem Hauptquartier auf ein beliebiges leeres Baufeld
in Manhattan.

2. Liegt dort ein Stadtplittchen, nimmst du es und legst es
auf einen der Plitze in deinem Hauptquartier.

3. Erhalte dann den Bonus, der auf deinem Hauptquartier
unter dem Gebiude steht, das du gerade gebaut hast.

Hinweis: Du kannst ein Gebiude in einen
Bezirk mit Bullen stellen, aber aktiv wird es
erst, wenn du es mit einem Familienmitglied
beschiitzt.

% e e’//z/z// s
g T Blau entscheidet sich,
f{i‘?‘? ihre Destille zu er-
dffnen. Sie zahlt 5 $,
stellt die Destille auf
ein leeres Baufeld und
nimmt sich das dort

Zum Schluss nimmt

sie sich 1 Autoritiits-

marker (Bonus unter
der Destille auf dem

Hauptquartier).

liegende Stadtpliitichen.

B: MOBSTER-FLUSTERKNEIPE ERSETZEN

Um eine Mobster-Fliisterkneipe zu ersetzen, musst du sie
mit groflerer Stirke angreifen. Deine Angriffsstirke ist
gleich deinem Stirkewert plus der Stirke zweier optionaler
Modifikatoren:

* Jeder Schliger, den du vom Hauptquartier zuriick in den
Vorrat stellst, gibt +1 Stirke.

* Hast du einen Kumpan, kannst du ihn bezahlen (der
Preis steht links auf dem Mobster-Plittchen), um seine
Stiirke (im gelben Feld links unten) hinzuzurechnen.

Hinweis: Im Bezirk deines Kumpans darfst du
keine Fliisterkneipe ersetzen. Dein Kumpan-
marker erinnert dich daran (siche S. 17).

Die Verteidigungsstirke der Mobster-Fliisterkneipe ist gleich
dem Mobster-Stirkeplittchen dieses Bezirks.

Um die Mobster-Fliisterkneipe zu ersetzen, musst du diese
Verteidigungsstirke mit deiner Angriffsstirke iibertreffen.
Kannst du sie nicht iibertreffen, kannst du die Mobster-
Flisterkneipe nicht ersetzen.

1. Stelle die Mobster-Fliisterkneipe zuriick in den Vorrat
und stelle deine Fliisterkneipe bzw. Destille auf das
Baufeld.

2. Liegt dort ein Stadtplittchen, nimmst du es und legst es
auf einen der Plitze in deinem Hauptquartier.

3. Erhalte dann den Bonus, der auf deinem Hauptquartier
unter dem Gebiude steht, das du gerade gebaut hast.

Zur Erinnerung: Ersetzt du die letzte Mobster-
Fliisterkneipe eines Bezirks, bleibt der zugehdrige
Mobster trotzdem im Spiel (sei es auf der Mobstertafel
oder als Kumpan).
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In deinem Haupt-
quartier ist Platz fiir
4 Stadtpldttchen.
Hast du am Ende
deines Zugs mehr,
legst du nach deiner
- Wahl iiberzihlige
o offen auf beliebige
Felder in der mittleren Spalte der Stadtplittchen-Auslage
(egal, ob dort schon welche liegen).

Beypi) 2:

Blau méchte in Bezirk 4 eine Fliisterkneipe haben. Da alle
Baufelder dort mitr Mobster-Fliisterkneipen belegt sind, muss
sie eine ersetzen. Das Mobster-Stirkeplittchen zeigt an, dass
die Verteidigungsstiirke 6 betriigt. Blau braucht also eine
Angriffsstiirke von mindestens 7. Sie hat Stirke 2 und einen
Schliiger. Sie stellt den Schliger zuriick in den Vorrat und
zahlt 5 $, um die Stirke ihres Kumpans (4) hinzurechnen zu
kénnen. Stirke 7 (2+1+4) reicht; der Angriff ist erfolgreich.
Dann fiihrt Blaw Schritte 1-3 unter ,, Eine Mobster-Fliister-
kneipe ersetzen” aus.

UmBAU-RABATT

Deine Destille und Fliisterkneipen sind auf deinem Haupt-
quartier in Dreiergruppen angeordnet: links 3 Fliisterkneipen,
in der Mitte 2 Fliisterkneipen und die Destille, und rechts
wieder 3 Fliisterkneipen.

Sobald du alle 3 Gebiude einer
Dreiergruppe gebaut hast,
schaltest du einen Rabatt in
Hohe der Kosten frei, die unter
dieser Dreiergruppe angegeben

- .-“:_1'_
w sind. Diesen Rabatt erhiltst du
- ®  fiir den Rest der Partie immer,
wenn du eine Fliisterkneipe zum Nachtclub oder Casino
umbaust (dabei gilt immer nur der héchste Rabatt, den du
freigeschaltet hast). Mehr dazu unter , Eigene Fliisterkneipe

zum Nachtclub/Casino umbauen auf S. 15.




NAcHTCLUB/CASINO EROFFNEN
ODER EIGENE FLUSTERKNEIPE
ZUM NAcHTcLuB/CASINO
UMBAUEN ODER MOBSTER-
FLUSTERKNEIPE ERSETZEN

Fiihre bis zu zweimal hintereinander eine der folgenden
Aktionen aus (zwei verschiedene oder zweimal dieselbe).

Fiir jede Aktion, die du ausfiihrst, musst du zuerst die Kosten
fiir den Nachtclub (12 $) bzw. das Casino (17 $ und eine

Dominenkarte abwerfen) zahlen.

A: NACHTCLUB/CASINO EROFFNEN

1. Wihle ein leeres Baufeld in einer Zone, in der du noch
kein Gebiude des Typs hast, den du bauen willst. Stelle
den Nachtclub bzw. das Casino auf das Baufeld.

2. Liegt dort ein Stadtplittchen, nimmst du es und legst es
auf einen der Plitze in deinem Hauptquartier.

3. Hast du einen Nachtclub eréffnet, erhalte den Bonus, der
auf deinem Hauptquartier unter diesem Nachtclub steht.

B: EIGENE FLUSTERKNEIPE ZUM
NAcHTCLUB/CASINO UMBAUEN

1. Wihle eine eigene Fliisterkneipe in einer Zone, in der
du noch kein Gebiude des Typs hast, zu dem du die
Fliisterkneipe umbauen willst. Ersetze die Fliisterkneipe
durch den Nachtclub bzw. das Casino. Nimm die
ersetzte Fliisterkneipe aus dem Spiel.

2. Hast du einen Nachtclub gebaut, erhalte den Bonus, der
auf deinem Hauptquartier unter diesem Nachtclub steht.

Hast du schon einen Umbau-Rabatt freigeschaltet
(komplette Dreiergruppe aus Fliisterkneipen/
Destille bereits gebaut) musst du fiir den Umbau
deiner Fliisterkneipe zum Nachtclub/Casino 3 $
bzw. 5 $ bzw. 8 $ weniger zahlen (siche ,,Umbau-
Rabatt“ auf S. 14).

C: MOBSTER-FLUSTERKNEIPE ERSETZEN

Das funktioniert genauso wie auf S. 14 erklirt, nur dass

du die Mobster-Fliisterkneipe nicht durch eine eigene
Fliisterkneipe/Destille ersetzt, sondern durch einen Nachtclub
bzw. ein Casino.

a Hinweis: Du kannst ein Gebiude in ein
Bezirk mit Bullen stellen, aber aktiv wird es
dann erst, wenn du es mit einem Familien-
mitglied beschiitzt.

Zur Erinnerung: Fiir jedes deiner aktiven
Casinos erhiltst du am Ende jeder Runde,
in der mindestens 1 Capo im Restaurant
war, 3 $ sauberes Geld (5 $ im Spiel zu

Zweit) .

Am Ende deines Zugs
musst du tiberzihlige
Stadtplittchen in die
Auslage legen (wie auf

S. 14 erklirrt).

DOMANENKARTE SPIELEN
Die Regeln hierfiir findest du auf S. 12.

\/

DOMANENLEVEL ODER STARKE
UM T ERHOHEN

Wihle eine Domine oder Stirke und erhéhe

ihren Level um 1. Die Regeln hierfiir findest du auf S. 12.

PARTY-KARTE SPIELEN

" éf Spiele 1 Party-Karte aus der Hand in die Party-

Domine deines Hauptquartiers. Die Regeln
hierfiir findest du auf S. 12.

Beiypic/ -

Mit ihrer ersten Aktion will Lila eine Mobster-Fliisterkneipe
in Bezirk 5 durch ein Casino ersetzen. Die Verteidigungs-
stiirke der Mobster-Fliisterkneipe ist 5. Lila braucht also
eine Angriffsstiirke von 6 oder mebr. Sie hat Stiirke 4 und
2 Schliiger. Sie kinnte auch ihren Kumpan einsetzen, will
aber lieber ihre 2 Schliger in den Vorrat zuriickstellen. Das
gibt ihr eine Angriffsstiirke von 6. Sie zahlt 17 $, wirft eine
Domdnenkarte ab und ersetzt die Mobster-Fliisterkneipe
durch eins ibrer Casinos. Da sie nur 10 $ sauberes Geld
hat, muss sie 14 $ aus dem Tresor zahlen, um insgesamt
auf 17 $ zu kommen (10+14/2). Dann nimmit sie sich das

Mit ihrer zweiten Aktion will Lila eine ibrer Fliisterkneipen
in Uptown zum Nachtclub umbauen. Da fillt ibr auf, dass
sie in der Zone schon einen Nachtclub hat. In Midtown hat
sie noch keinen, also beschliefSt sie dort eine ihrer Fliisterkneipen
umzubauen.

Sie hat die mittlere Dreiergruppe ihrer Fliisterkneipen schon
gebaut, erhiilt also einen Rabatt von 5 $ und muss folglich
nur 7 $ zahlen. Sauberes Geld hat sie keins mehr, sie muss
also 14 $ aus ihrem Tresor nehmen, um den Umbau zu
bezahlen. Dann nimmit sie die Fliisterkneipe aus dem Spiel,
stellt einen ihrer Nachtclubs auf das Baufeld und erhiilt den
Bonus, der auf dem Hauptquartier darunter angegeben ist.

Lila hat in Uptown schon einen Nachtclub.




WERKSTATT (@ KontakTE)

Im Geheimen grassiert die Schwarzbrennerei, ein weiteres Produkt der Bestechlichkeit von Zustindigen auf allen Ebenen.

DOMANENLEVEL ODER STARKE
UM 1 ERHOHEN

Wihle eine Domine oder Stirke und erhéhe

ihren Level um 1. Die Regeln hierfiir findest du auf S. 12.

TRANSPORT-KARTE SPIELEN
UND +2 BEWEGUNGSPUNKTE
ERHALTEN

Spiele 1 Transport-Karte aus der
Hand in die Transport-Domiine
deines Hauptquartiers. Die Regeln hierfiir findest du auf S. 12.
Diese Aktion gibt jedem deiner Laster +2 Bewegungspunkte
fiir die Aktion der Transport-Karte.

—=

Deine Laster sind dazu da, Fisser an
£_Y deine aktiven Gebiude zu liefern, damit
\ @_ @ du sie da verkaufen kannst. Fisser kannst

du von deiner aktiven Destille laden
oder von Schmugglerbooten kaufen. Auf jeden Laster passen
2 Fisser. Liefern kannst du nur an aktive Gebiude, neben
denen noch kein Fass steht. An eine Destille kannst du keine
Fisser liefern.

FASSER LADEN UND LIEFERN

LASTER BEWEGEN:

° Zu Beginn der Partie hast du nur einen Laster. Sobald
dein Transport-Level die 3 erreicht, schaltest du deinen
zweiten Laster frei (den auf deinem Hauptquartier).

¢ Jeden Laster kannst du in einem beliebigen Bezirk auf den
Spielplan bringen. Ein Laster, der einmal auf dem Spielplan
ist, kann nicht wieder runter genommen werden.

¢ Jeden Laster kannst du um so viele Bezirke bewegen, wie
er Bewegungspunkte hat. Hast du beide Laster im Spiel,
bietet es sich an, erst einen vollstindig zu bewegen und
dann den anderen.

Jeder deiner Laster hat so vicle Bewegungspunkte, wie dein
Transport-Level betrigt, plus etwaiger Boni:

° +2 Bewegungspunkte, wenn du in diesem Zug eine
Transport-Karte gespielt hast, deren Aktion diesen Bonus
zeigt.

* +2 Bewegungspunkte, wenn dein Capo in diesem Zug
mit dem Kontake links in der Werkstatt spricht.

Pro Bewegungspunkt kannst du einen Laster von einem Bezirk
in einen angrenzenden Bezirk bewegen (nicht diagonal; und
nicht durch Central Park, d. h. Bezirk 13 grenzt nicht an 14,
und 15 nicht an 16). Im Spiel zu zweit kannst du Laster auch
in und durch Sperrbezirke bewegen.

Du kannst Bewegungspunkte auch verfallen lassen.

FASSER LADEN:

* Das kann ein Laster tun, wihrend du ihn bewegst.

o Ist der Laster im Bezirk deiner aktiven Destille, kannst du
Fisser von deinem Hauptquartier auf den Laster stellen.

* Ist der Laster im Bezirk eines Schmugglerboots, kannst
du Fisser vom Schmugglerboot kaufen. Im Laderaum des
Schmugglerboots (Hafenplan) steht der Preis fiir jedes
Fass jeweils darunter. Um ein Fass zu kaufen, zahle den
Preis unter dem Fass ganz rechts und lade es auf deinen
Laster. Sind keine Fisser mehr im Laderaum, kannst du
trotzdem welche kaufen: Zahle den hochsten Preis dieses
Boots und lade ein Fass aus dem Vorrat auf den Laster.

* Nachdem du Fisser von einem Schmugglerboot gekauft
hast, bewege es im Uhrzeigersinn an den nichsten Hafen
ohne Boot.

FASSER LIEFERN:

° Das kann ein Laster tun, wihrend du ihn bewegst.

¢ Ist der Laster im Bezirks eines deiner aktiven Gebiude
ohne Fass, kannst du 1 Fass vom Laster neben das Gebiude
stellen. Neben jedem Gebiude darf hochstens 1 Fass stehen.
Fisser diirfen am Ende des Zugs auf dem Laster bleiben.
An eine Destille kannst du keine Fisser liefern.

% @g’//yé// * (Siehe Bild rechts oben)

Gell hat einen Laster in Bezirk 16, an dessen Hafen das Boot
von Sandra ,,Bluie“ Daisy liegt. Gellp kauft 2 Fisser, das
erste fiir 5 $, das zweite fiir 6 $. Sandras Boot bewegt sich
zum néchsten Hafen ohne Boot: dem in Bezirk 6.

In Bezirk 16 hat Gellp ein aktives Casino. Sie liefert eins der
Fiisser ans Casino, ohne dass der Laster sich bewegen muss.
An ihren Nachtclub im selben Bezirk kann Gellp kein Fass
liefern, denn er ist nicht aktiv (Bulle im Bezirk, Nachtclub
nicht beschiitzt).

Der Laster hat 4 Bewegungspunkte (2 vom Transport-Level
und 2 von der gerade gespielten Transport-Karte); Gellb gibt 3
davon aus, um den Laster von Bezirk 16 nach 10 zu bewegen
und das zweite Fass an ibre aktive Fliisterkneipe dort zu liefern.
Den letzten Bewegungspunkt lisst Gellp verfallen.

Lila hat 2 Laster mit je 5 Bewegungspunkten: 3 vom Transport-
Level und 2 vom linken Kontakt in der Werkstatt.

Einer ist im Bezirk ibrer aktiven Destille (Bezirk 8); den
zweiten stellt sie von ihrem Hauptquartier in denselben Bezirk.

Aufihrem Hauptquartier
stehen 4 Fiisser, je 2
davon lidt sie von ihrer
Destille (1) auf ibre
Laster; einen Laster
bewegt sie nach Bezirk 4
und liefert je 1 Fass an
ibre Fliisterkneipe und
ihr Casino (2).

Mit einem zweiten Bewegungspunkt bewegt sie den Laster
nach Bezirk 7, wo sie 2 Fisser von Arnold Rothsteins Boot
kauft (3), das daraufhin sofort zum néichsten freien Hafen in
Bezirk 13 fibrt.

Dann bewegt Lila den Laster nach Bezirk 9, um ein Fass an
ihre Fliisterkneipe zu liefern (4), und anschliefSend nach
Bezirk 5, um das andere Fass an ihren Nachtclub zu licfern (5).

Den anderen Laster
bewegt sie mit 4
Bewegungspunkten nach
Bezirk 15 und liefert je
ein Fass an ibre beiden

Fliisterkneipen (6).

Den letzten Bewegungspunkt gibt Lila aus, um den Laster
zuriick nach Bezirk 13 zu bewegen und noch zwei Fisser
von Arnold Rothsteins Boot zu kaufen (7), das gerade hier
angelegt hat.




FAMILIENMITGLIED ERHALTEN
Die Regeln hierfiir findest du auf'S. 13.
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A==\ AUTORITATSMARKER NEHMEN

|
dll

SCHLAGER ANHEUERN
Die Regeln hierfiir findest du auf'S. 13.

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

NETZWERK-KARTE SPIELEN

Spiele 1 Netzwerk-Karte aus der Hand in die
Netzwerk-Domine deines Hauptquartiers. Die
Regeln hierfiir findest du auf S. 12.

U

SCHUTZ ANORDNEN

* Entscheide dich, wie viele Familienmitglieder du aus
deinem VIP-Bereich nach Manhattan schicken willst, um
deine Gebiude zu beschiitzen.

* Dazu muss deine Autoritit insgesamt hoch genug sein, und
zwar pro Familienmitglied, das du nach Manhattan schickst,
so hoch, wie unter deinem Zugreihenfolgemarker angegeben
ist (also z. B. 4 pro Familienmitglied in der linken Spalte).

* Du hast so viel Autoritit wie in den rechten oberen
Ecken aller Dominenkarten in deinem Hauptquartier
zusammen angegeben ist. Fiir jeden Autoritdtsmarker,
den du abwirfst, kannst du deine Autoritit fiir diesen
Zug um 1 erhéhen. Die Dominenkarten aus deinem
Hauptquartier wirfst du nicht ab.

Familienmitglieder, die du zum Beschiitzen nach Manhattan
schickst, stellst du jeweils von deinem VIP-Bereich auf ein
leeres Schutzfeld neben einem eigenen Gebiude.

= & a O i -

Gallp hat 3 Familienmitglieder in ihrem VIP-Bereich. Fiir jedes,
das sie nach Manbattan schickt, braucht sie 2 Autoritiit.

u ||1. - =L F _H.-

Gellb hat 4 Autoritiit auf ihren Dominenkarten und
1 Autorititsmarker.

Fiir 4 Autoritiit kann sie 2 Familienmitglieder nach Manhattan
schicken, um Gebiude zu beschiitzen. Dafiir reicht die Autoritir
auf ihren Karten; den Autorititsmarker braucht sie nicht
abzuwerfen.

KOM MISSION (5 KONTAKTE IM SPIEL ZU DRITT/VIERT 2 KONTAKTE IM SPIEL ZU Z\X/EIT)

Im Untergrund der Stadt zieht die Kommission, unter der Leitung des gerissenen Lucky Luciano, die Fiiden.

HILFSKARTE NEHMEN

Nimm 1 Hilfskarte aus der offenen Auslage
und lege sie offen neben dein Hauptquartier.

die Auslage. Hilfskarten kannst du nicht abwerfen.

&

Wihle eine Domine oder Stirke und erhohe ihren Level
um 1. Die Regeln hierfiir findest du auf S. 12.

DOMANENLEVEL ODER STARKE
UM 1 ERHOHEN

FAMILIENMITGLIED ERHALTEN
Die Regeln hierfiir findest du auf S. 13.

Lege eine neue Hilfskarte vom Stapel offen in

= B SCHLAGER ANHEUERN
@ "‘ Die Regeln hierfiir findest du auf'S. 13.
1 MoBsTeER ZuM KUMPAN MACHEN

: \-./) * Hast du aktuell schon einen Kumpan,
lege ihn (mit der Stadtseite nach oben)

zuriick in seinen Bezirk auf der Mobstertafel und lege
deinen Kumpanmarker zuriick auf dein Hauptquartier.

* Wihle einen Mobster auf der Mobstertafel und lege deinen
Kumpanmarker in seinen Bezirk auf dem Spielplan.

* Drehe den gewihlten Mobster auf die Kumpanseite und
lege ihn auf das Kumpanfeld in deinem Hauptquartier.

* Jeder Mobster hat (rechts unten) eine Fihigkeit (auf8er
Mobstern mit Buchstabe D). Ist es eine Sofortfihigkeit,
nutzt du sie jetzt (siche S. 22).
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» Ganovenehre

Im Bezirk deines Kumpans darfst du keine
Fliisterkneipe ersetzen. Dein Kumpanmarker
erinnert dich daran.




T KAI (2 KONTAKTE IM SPIEL ZU DRITT/VIERT 1 KONTAKT IM SPIEL ZU ZWEIT)

In den Hiifen iiberfallen 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-Domine deines Hauptquartiers.

Die Regeln hierfiir findest du auf S. 12.

SCHLAGER KOSTENLOS ANHEUERN

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

SCHMUGGLERBOOT UBERFALLEN

Wihle ein Schmugglerboot, das du
tiberfallen willst.

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

Diese Verteidigungsstirke musst du mit deiner Angriffsstirke
iibertreffen. Kannst du sie nicht iibertreffen, kannst du das
Boot nicht iiberfallen.

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

Vi

Deine Angriffsstirke ist gleich deinem
Stirkewert mal der Anzahl deiner
Familienmitglieder am passenden Pier.

Du darfst fremde Familienmitglieder
am passenden Pier mitzihlen, wenn du
der entsprechenden Familie pro
Familienmitglied 1 $ zahlst. Die fremde
Familie kann das nicht ablehnen und erhilt das Geld als
sauberes Geld. Fremde Familienmitgleider haben den gleichen
Stirkewert wie deine.

Zusitzlich kannst du deine Angriffsstirke
@\ N I wie iiblich fiir jeden Schliger um 1
‘I % Q-I erhohen, den du zuriick in den Vorrat

stellst.

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

BeuTE EINES UBERFALLS

Erhalte sauberes Geld fiir die Kiste (auf der
@@ ) 5 Vorderseite steht, wofiir du wie viel Geld
\@-/ bekommst). Drehe das Plittchen um und lege es
—_— vor dir ab. Auf der Riickseite steht ein durch-
gehender Effeke, von dem du fiir den Rest der Partie profitierst.

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

iiberfallenen Boots.

h/ des iiberfallenen Boots und stelle es neben ein
\/- beliebiges deiner aktiven Gebiude in Manhattan,
— neben dem noch kein Fass steht, oder auf deine
Brennerei-Domine, sofern du eine aktive Destille hast. Hast
du weder ein aktives Gebiude ohne Fass noch eine aktive
Destille, stellst du das Fass zuriick in den Vorrat.

Nimm das Fass ganz rechts aus dem Laderaum

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

% Stelle eins deiner Familien-
X ‘ « @@= mitglieder vom Pier, der zur
ﬁr"x- Zone des iiberfallenen Boots
gehort, zuriick in deinen VIP-
Bereich. Wiirdest du dadurch mehr Familienmitglieder im
VIP-Bereich haben, als dein Netzwerk-Level anzeigt, stelle das
Familienmitglied stattdessen zuriick in den Vorrat (es har den

Uberfall nicht iiberlebt).

. Bewege das iiberfallene Schmugglerboot
‘/ im Uhrzeigersinn an den nichsten Hafen
=0— /g

ohne Boot.

% eq’//’/{é/
Blau hat 1 Familienmitglied am Downtown-Pier, Lila hat
dort 2.

Stephanie St. Clairs Schmugglerboot liegt in einem Hafen

in Downtown.

Blau hat Stiirke 4, was
eine Angriffsstiirke von
12 (4x3) ergiibe, wenn
sie Lila 2 $ giibe, um
deren 2 Familien-
mitglieder mitzihlen zu
diirfen. Blau hat auch
2 Schliger.

In Stephanie St. Clairs Laderaum fehlen 2 Fiisser, weshalb
die Verteidigungsstiirke des Boots 12 ist.

Um das Boot zu iiberfallen, muss Blau auf eine Angriffsstirke
von mindestens 13 kommen, zahlt also 2 $ an Lila um deren
2 Familienmitglieder mitzuzihlen und stellt 1 Schliger zuriick
in den Vorrat.

Die 2 8, die Lila von Blau erbilt, sind sauberes Geld.

Blau stellt das Fass ganz rechts im Laderaum des iiberfallenen
Boots neben ein eigenes aktives Gebiinde ohne Fass und
nimmit sich die Kiste (die ihr 5 § sauberes Geld pro eigenem
Transport-Level bringt). Blaw hat einen Transport-Level

von 3, erhiilt also 15 $. Die erbeutete Kiste legt sie mit der
Riickseite nach oben neben ihr Hauptquartier; ab jetzt haben
ihre Laster immer 1 Bewegungspunkt mebr.

Schlieflich stellt Blaw ibr Familienmitglied zuriick in

ihren VIP-Bereich. Dort stehen aber schon so viele, wie ibr
Netzwerk-Level anzeigt; fiir das Familienmitglied ist also
kein Platz, es muss zuriick in den Vorrat. ,Es hatte wohl ein
Rendezvous mit den Fischen.

Jetzt bewegt sich noch das iiberfallene Boot zum néichsten
Hafen ohne Boot.




RESTAURANT  (Hier KONNEN BELIEBIG VIELE CAPOS STEHEN.)

Im Herzen der Stadt entwickelt sich das Lieblingslokal der Bosse zur Schaltzentrale des organisierten Verbrechens. Hier werden Biindnisse geschlossen, Biicher frisiert und Prozente von

Casinogewinnen eingestrichen.

Z UGREIHENFOLGE ANPASSEN

Diese Aktion musst du ausfiithren, wenn du einen Capo ins
Restaurant schickst. Hast du keine Dominenkarte auf der
Hand, darfst du deinen Capo nicht hierher schicken, denn
du musst eine abwerfen, um diese Aktion auszufiihren.

oy

Lege deinen Zugreihenfolgemarker auf ein

\) beliebiges leeres Feld der unteren Zeile.

Wirf eine Dominenkarte ab.

Die Regeln hierfiir findest du auf S. 12.

A NE
— .

Hast du deine Position in
der Reihenfolge geiindert,
gelten fiir dich ab sofort
die neuen Autorititskosten
fiir Schutz.

Hast du deinen Marker auf Position 3 oder 4 (bzw. 2 im Spiel
zu zweit) geschoben, musst du sofort eine weitere Domiénen-
karte abwerfen. Hast du keine Dominenkarte auf der Hand,
die du abwerfen konntest, darfst du deinen Marker nicht auf
diese Position schieben.

Sind nur noch solche Positionen frei und hast du keine
Dominenkarte auf der Hand, darfst du deinen Capo nicht
an diesen Ort schicken.

Hinweis: Im Spiel zu dritt wird das 4. Feld beider
Zeilen nicht verwendet.

Liegt mindestens ein Marker auf der unteren Zeile der
Zugreihenfolgeleiste, bringen Casinos am Ende der Runde
Geld ein; ggf. wird auch die Zugreihenfolge angepasst.
Die Regeln hierzu findest du auf S. 8.

2 VERSCHIEDENE AKTIONEN AUSFUHREN

Fiihre 2 verschiedene Aktionen in beliebiger Reihenfolge aus:
* Dominenkarte spielen
* Bis zu 2 Stadtplittchen spielen

e Bis zu 3 Biicher frisieren

A: DOMANENKARTE SPIELEN

\ } Die Regeln hierfiir findest du auf'S. 12.
(/]

B: Bis zu 2 STADTPLATTCHEN SPIELEN

Wihle bis zu 2 Stadtplittchen in deinem Haupt-

quartier und erhalte ihren Bonus bzw. fithre

ihre Aktion aus (das kénnen auch Plittchen

sein, die du in diesem Zug erst erhalten hast).
Am Ende deines Zugs legst du sie offen auf beliebige Felder in
der mittleren Spalte der Stadtplittchen-Auslage (egal, ob dort
schon welche liegen). Sie sind nun verfiighar.

C: Bis zu 3 BUCHER FRISIEREN

»Biicher frisieren bedeutet Finanz-
dokumente zu fiilschen, um Steuern zu
umgehen.

==

Lege bis zu 3 Biicher aus deinem Biicherregal auf je 1 Buch-
feld auf dem Spielplan, um schmutziges Geld und, in einigen
Fillen, andere Boni zu erhalten. Buchfelder gibt es in

5 Bereichen: an den Pieren, im Rathaus, im Central Park, an
der Machtleiste und auf den Zonen-Zielen.

SO FRISIERST DU EIN BucH:

1. Wihle ein leeres Buchfeld auf dem Spielplan, dessen Ziel
du erfiillst.

2. Lege 1 Buch aus deinem Biicherregal auf das gewihlte Feld.

3. Ist auf dem Buchfeld ein Bonus abgebildet, erhiltst du ihn
jetzt. Dann erhiltst du die angegebene Menge schmutziges
Geld.

DiE 5 BEREICHE MIT BUCHFELDERN:
Du kannst mehrere Biicher im selben Bereich haben, aber nie

beide Buchfelder desselben Ziels belegen. Erklirungen aller
Ziele und Buchfelder findest du auf S. 23.

3 Pier-Ziele: Du musst mindestens die
angegebene Anzahl Kisten haben.

3 Rathaus-Ziele: Du musst mindestens in
der angegebenen Anzahl an Bezirken ein
beschiitztes Gebiude haben (oder mehrere).

5 Central-Park-Ziele: Du musst das
Central-Park-Ziel iiber dem Buchfeld

erfiillen.

3 Macht-Ziele: Dein Machtmarker muss
mindestens das angegebene Feld der Macht-
leiste erreicht haben.

3 Zonen-Ziele: Du musst das Zonen-Ziel
neben dem Buchfeld erfiillen.

Beipit

Blau darf'ihr Buch nicht auf das obere Buchfeld mit der 1
legen, weil sie nicht beide Buchfelder desselben Ziels belegen
darf. Sie darf ihr Buch aber auf ein Buchfeld mit einer

anderen Zahl legen (sofern sie mindestens so viele Kisten hat).




PARK (3 KONTAKTE IM SPIEL ZU DRITT/VIERT: 2 KONTAKTE IM SPIEL ZU ZWEIT)

CAPOS TAUSCHEN

Tausche die Plitze 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 erhilt in
jedem Fall 1 der Boni der unteren Zeile: 1 Autorititsmarker,
1 Stadtplittchen oder 1 Buch nehmen.

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

4. ENDWERTU NG (nur in Akt 4)

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

o dein sauberes Geld;
o dein schmutziges Geld (den vollen Betrag);

* Geld fiir deine beschiitzten Gebiude (siche unten);

* Geld fiir deine Hilfskarten (siche unten).

Fiir jedes deiner beschiitzten Gebiude erhiltst du Geld:

OEm 4= 66D 4D

@ E Fiir jede Hilfskarte mit unterschiedlicher
g Flasche erhiltst du den in der Ecke
angegebenen Betrag. Hast du mehrere
If] Q Hilfskarten mit derselben Flasche,
. kannst du nur eine davon werten. Ob
die Hilfskarten neben deinem Haupt-
quartier oder in deinem Tresor liegen,
ist fiir die Endwertung egal.

WER DAS MEISTE GELD HAT, GEWINNT!

Gleichstinde werden in dieser Reihenfolge aufgeldst:

1. mehr beschiitzte Gebdude

2. mehr Gebiude (beschiitzt oder nicht)

3. mehr Biicher auf Buchfeldern

4. mehr Familienmitglieder auf dem Spielplan, dem

Hafenplan und deinem Hauptquartier zusammen

Herrscht immer noch Gleichstand, spielt einfach eine
Entscheidungspartie.

Das Familienoberhaupt des Capos, den du in den Park gestellt

hast, wihlt eine dieser drei Aktionen:

=)

A: AUTORITATSMARKER NEHMEN

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

I/;
B: BUCH NEHMEN
Nimm 1 Buch aus dem Vorrat und lege es ins

Biicherregal deines Hauptquartiers.

Im Biicherregal ist Platz fiir beliebig viele Biicher.

C: STADTPLATTCHEN NEHMEN

@@ Nimm dir 1 verfiighares Stadtplittchen aus

: der Auslage auf dem Spielplan und lege es auf
cinen der vier Plitze deines Hauptquartiers.

Ein Stadtplittchen ist verfiigbar, wenn es offen liegt und kein

anderes darauf liegt. Nimmst du eins aus der rechten Spalte,

nimmst du sofort das oberste Stadtplittchen von einem der

verdeckten Stapel und legst es offen auf das frei gewordene Feld.

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

5. DEZEMBER 1953

Mit der Ratifizierung des 21. Verfassungszusatzes wurde der 18. Zusatzartikel weitestgehend riickgingig gemacht.

Beypi/f

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




11PPS

WIE koMMST DU AN GELD?

Geld bekommst du in zwei Formen: sauberes Geld (vor
deinen Tresor) und schmutziges Geld (in deinen Tresor).

Sauberes Geld kannst du jederzeit fiir seinen Nennwert
ausgeben, schmutziges Geld musst du erst ,waschen®, sprich:
nur im Verhiltnis 2:1 ausgeben. Scheue dich nicht auch
schmutziges Geld auszugeben, wenn du es gerade brauchst.
Aktionen nicht voll auszunutzen, ist schlimmer.

SAUBERES GELD KOMMT REIN DURCH

¢ Alkoholverkauf — an deinen aktiven Gebiuden verkaufte
Fisser bringen Geld;

o Uberfille auf Schmugglerboote — erbeutete Kisten
bringen sofort Geld, geraubte Fisser spiter beim Verkauf;
ebenso eigene Familienmitglieder, die bei Uberfillen
anderer Familien mitmachen;

* Casinos — bringen am Ende der Runde 3 $ (5 $ im Spiel
zu zweit), sofern diese Runde mindestens 1 Capo im
Restaurant war.

ScHMUTZIGES GELD KOMMT REIN DURCH

* Auszahlungen von Lucky Luciano — fiir Einfluss in den
drei Zonen.

e Frisierte Biicher — das Erreichen von Zielen ist eine der
besten Geldquellen im Spiel.
WOFUR KANNST DU GELD AUSGEBEN?
® Gebiude eréffnen und/oder umbauen
¢ Deinen Kumpan einsetzen
* Schliger anheuern

e Fisser von Schmugglerbooten kaufen
* Fremde Familienmitglieder fiir Uberfille engagieren

WIE KANNST DU DEINE MACHT ERHOHEN?

¢ Indem du deine Dominenlevel und deine Stirke erhohst.
Deine Macht ist die Summe aller deiner Domiinenlevel
und deiner Stirke.

VARIANTE

BEHALTE DIE FOLGENDEN PUNKTE IM AUGE:

e Sorge dafiir, dass du im kommenden Bandenkrieg deine
Gebiude verteidigen kannst.

o Achte darauf, in welchen Bezirken vor der nichsten
Lucky-Luciano-Phase Bullen auftauchen.

* Vergiss nicht, dass du im Bandenkrieg jedes Gebiude einzeln
verteidigen musst, auch wenn sie im selben Bezirk stehen.

e Fliisterkneipen in Bezirken mit schwachen Mobstern
zu ersetzen ist oft sinnvoller, als in leeren Bezirken neue
zu er6ffnen, denn in diesen Bezirken wird es noch zum
Bandenkrieg kommen.

e Fisser von Schmugglerbooten kannst du entweder kaufen
oder in einem Uberfall rauben. Du musst deine Destille
nicht unbedingt bauen. Fisser von Schmugglerbooten zu
kaufen geht schneller, auch wenn der Gewinn nicht ganz
so hoch ist.

* Baue so schnell wie méglich Nachtclubs und Casinos;
an ihnen kannst du Fisser teurer verkaufen, und sie
ermoglichen hohere Auszahlungen von Lucky Luciano.

Bl F1LOUSTERKNEIPE

Kann 1 Fass lagern, bringt niedrigeren Erl6s beim Fassverkauf.
Kann zum Nachtclub/Casino umgebaut werden (Rabatt nicht
vergessen).

NACHTCLUB
Kann 1 Fass lagern, bringt héheren Erlés beim Fassverkauf.

CASINO

Kann 1 Fass lagern, bringt hoheren Erlés beim Fassverkauf.
Bringt 3 $ (5 $ im Spiel zu zweit) wenn in der Runde
mindestens 1 Capo im Restaurant war.

GOLDENE REGEL:

IN JEDER ZONE MANHATTANS DARFST DU HOCHSTENS
1 NAcHTCLUB UND 1 CASINO HABEN.

RABATT BEIM UMBAU VON FLUSTERKNEIPEN:

Beiv UMBAU EINER FLUSTERKNEIPE ZUM NACHTCLUB ODER
CASINO ERHALTST DU DEN HOCHSTEN RABATT, DEN DU
FREIGESCHALTET HAST (VON LEEREN DREIERGRUPPEN AUF

DEINEM HAUPTQUARTIER).

ScHMUTZIGES GELD WASCHEN: 2:1

GELD VON Lucky LUCIANOS AUSZAHLUNGEN UND FRISIERTEN
BUCHERN KOMMT IN DEINEN TRESOR; DIESES GELD KANNST DU
NUR IM VERHALTNIS 2:1 AUSGEBEN.

BUCHER FRISIEREN

Du KANNST MEHRERE BUCHER IM SELBEN BEREICH HABEN,
ABER NIE BEIDE BUCHFELDER DESSELBEN ZIELS BELEGEN.

DESTILLE ERNEUT BAUEN:

Diese Variante ist etwas weniger harsch und empfiehl sich fiir eure erste Partie.
Verlierst du deine Destille in einem Bandenkrieg, kannst du sie wieder auf dein Hauptquartier stellen anstatt sie aus dem Spiel zu nehmen. Von da kannst du sie wie
iiblich wieder bauen. Beachte, dass du evtl. den Umbau-Rabatt von 5 $ verlierst, bis du die Destille wieder baust.
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KUMPAN-FAHIGKEITEN

KISTEN

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

Geld, das du von Kisten erhiltst, ist sauberes Geld . Auf manchen Kisten steht in der unteren Ecke ein Betrag, den diese
Kiste hochstes bringt. Alle Boni auf der Riickseite sind kumulativ. Oben auf der Vorderseite ist der Bonus der Riickseite zu sehen.
Kisten mit diesem Symbol B brechen die GOLDENE REGEL.

Dauerhaft: +1 Verteidigungs-
stirke (diese Fihigkeit 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 Autoritit.

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

Sofort: Nimm 2 Stadt-
plittchen 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 Fihigkeit nutzt.

Dauerhaft: +1 Angriffsstirke
beim Uberfall auf Schmuggler-
boote.

Dauerhaft: 1 $ Rabatt, wenn
du diesen Kumpan beim
Ersetzen einer Mobster-
Fliisterkneipe einsetzt.

5.5 $ x Stirke-Level.
(z. B. Level 3=15 $)

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

3. 6 $ pro Familienmitglied
in deinem Hauptquartier.

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

2.5 $ x Party-Level.
(z. B. Level 3=15 %)

4.3 $ pro Schliger in
deinem Hauptquartier.

7.4 $ pro Stadtplittchen

in und neben deinem

9. 5 $ x Transport-Level.

Hauptquartier. A

10. $ 5 pro Fass neben deinen
(aktiven und nicht akei-
ven) Gebiuden (aufler
Destille). Max. 25 $

12. 4 $ x deinem besten Level
(Domiine oder Stirke).

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

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

. 4 $ pro Familienmitglied
13. 4 $ pro cigenem Nachtclub

und Casino (egal, ob aktiv
oder nicht).

15. 4 $ pro Familienmitglied, (cigenes und fremdes),

das an dem Pier steht,
an dem du den Uberfall
ausgefiihrt hast.

das eins deiner Gebiude

beschiitzt. Max. 24 $

| 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 $)

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




ZIELE (FUR FRISIERTE BUICHER)

Mit der Aktion ,Biicher frisieren® kannst du eigene Biicher auf Buchfelder von Zielen in den 5 Bereichen des Spielplans legen. Du kannst mehrere Biicher im selben
Bereich haben, aber nicht mehr als 1 Buch pro Ziel. Legst du ein Buch auf ein Buchfeld, erhiltst du sofort den Bonus des Felds (wenn es einen hat). Durch frisierte
Biicher verdientes Geld ist immer schmutzig. Jedes Ziel ist als Mindestforderung formuliert. Erfiillst du mehr, als das Ziel fordert, kannst du das Ziel trotzdem erreichen
und beim Frisieren ein Buch auf das entsprechende Buchfeld legen.

1. CENTRAL-PARK-Z IELE: Spielvorbereitung: Alle 5 Ziele miissen unterschiedliche Zahlen zeigen. Fiir jedes erreichte Ziel erhiltst du 10 $ und den Bonus des Buchfelds. Die Ziele beziehen
sich auf alle Bezirke Manhattans. Central-Park-Ziele mit diesem Symbol brechen die ; fiir sie zihlen auch nicht-aktive Gebiude.

A

A: 2 Ziele pro Partie. 3 eigene Gebiude sind Du hast 1 Nachtclub Du hast 3 Gebiude mit ~ Du hast 5 Autoritit 4 der 5 Level auf deinem  Du hast 9 (,potenzielle) Du hast 1 Casino mit
beschiitzt. mit Fass daneben. Fass daneben (Destille (Plittchen mitzihlen, Hauptquartier stehen Stirke (Leiste + Kumpan  Fass daneben.

zihlt nicht). aber behalten). mindestens auf 3. + Schldger).

. J

B: 2 Ziele pro Partie. Du hast in jeder Zone Du hast 2 Nachtclubs Du hast in jeder Zone Du hast 7 Autoritit 3 der 5 Level auf deinem  Du hast 12 (,,poten- Du hast 2 Casinos mit
1 Fliisterkneipe. mit Fass daneben. 1 Gebiude mit Fass (Plittchen mitzihlen, Hauptquartier stehen zielle®) Stirke (Leiste +  Fass daneben.
daneben (Destille zihlt  aber behalten). mindestens auf 4. Kumpan + Schliger).
nicht).

e

e

@

C: 1 Ziel pro Partie. Du hast 5 Fliister- Du hast 3 Nachtclubs Du hast 4 Gebiude mit ~ Du hast 9 Autoritit 2 der 5 Level auf deinem  Du hast 15 (,poten- Du hast 3 Casinos mit
kneipen. mit Fass daneben. Fass daneben (Destille (Plittchen mitzihlen, Hauptquartier stehen zielle®) Stirke (Leiste +  Fass daneben.
zihlt nicht). aber behalten). mindestens auf 5. Kumpan + Schliger).

2. ZONEN-ZIELE: Spielvorbereitung: Alle 5 Ziele miissen unterschiedliche Zahlen zeigen. Fiir jedes erreichte Ziel erhiltst du 20 $ und den Bonus des Buchfelds.
Jedes Ziel bezieht sich auf die Zone, in der es liegt. Alle Gebiude, die fiir diese Ziele beriicksichtigt werden, miissen beschiitzt sein.

Du hast 1 Fliister- Du hast 1 Fliister- Du hast 1 Fliister- Du hast 1 Fliister- Du hast 2 Fliister- Du hast 2 Fliister- Du hast 3 Fliister- Du hast 1 Nachtclub  Du hast 1 Nachtclub

kneipe und 1 Casino  kneipe und 1 Casino  kneipe und 1 Nacht- kneipe und 1 Nacht-  kneipen in verschie-  kneipen im selben kneipen. und 1 Casino im und 1 Casino in
in verschiedenen im selben Bezirk. club in verschiedenen  club im selben Bezirk. denen Bezirken. Bezirk. selben Bezirk. verschiedenen
Bezirken Bezirken. Bezirken.

3. Pier-ZIELE: Fiir jedes erreichte Ziel erhilest du 15 $. 4. RATHAUS-ZIELE: Fiir jedes erreichte Ziel erhiltst du 20 8. 5. MACHT-ZIELE: Fiir jedes erreichte Ziel erhiltst du den

daneben stehenden Betrag: 10 $, 15 $ bzw. 20 §.

Ly - . — 1)

__“ EI El E' Du hast in Dein Macht-
Du hast 1/2/3 ¥ | 3/5/7 Bezirken marker ist
Kisten. T = S| r——— je 1 beschiitztes auf Position
20 EI El H' Gebiude. 10/15/22.
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HILFSKARTEN

Wenn du eine Hilfskarte nimmst, legst du sie offen neben dein Hauptquartier. Zu Beginn jedes deiner Ziige kannst du 1 Hilfskarte, die neben deinem Hauptquartier liegt, in
deinen Tresor legen, um ihren Effekt zu erhalten. Bei der Endwertung sind Hilfskarten mit unterschiedlichen Flaschen in der linken unteren Ecke (egal, ob im Tresor oder nicht)
so viel wert, wie in der rechten unteren Ecke angegeben ist (5$, 10 $ oder 20 $). Hilfskarten kannst du nicht abwerfen.
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2 Autoritits-
marker nehmen

Die oberste
Netzwerk-Karte
vom Stapel
nehmen

Die oberste Party-
Karte vom Stapel
nehmen

Die oberste
Brennerei-Karte
vom Stapel
nehmen

Die oberste Karte
eines beliebigen
Dominenkarten-

Die oberste
Transport-Karte
vom Stapel

nehmen stapels nehmen

Den Level einer
beliebigen
Domiine oder
Stirke erhohen
(siche S. 14)

Den Effekt
einer beliebigen
Hilfskarte in der
Auslage erhalten
(die Karte bleibt
in der Auslage)

1 Stadtplittchen
nehmen
(siche S. 20)

1 Familien-
mitglied erhalten
(siche S. 13)

2 Schliger
kostenlos
anheuern

(siehe S. 18)
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1 Fliisterkneipe
zu den iiblichen
Kosten umbauen

(siehe S. 15)

1 Mobster-
Fliisterkneipe
ersetzen und
dabei deren
Verteidigungs-

stirke ignorieren

(siehe S. 14+15)

1 Hilfskarte
nehmen

(siehe S. 17)

Fisser laden
und liefern
(siehe S. 16)

STADTPLATTCHEN

Fisser verkaufen

(siche S. 13)

Fisser
produzieren
(siehe S. 13)

2 Biicher
nehmen

(siche S. 14)

5 $ sauberes
Geld erhalten

Schutz anordnen
(siehe S. 17)

2 Familien-
mitglieder
erhalten

(siehe S. 13)

Immer wenn du einen Capo ins Restaurant schickst, kannst du bis zu 2 Stadtplittchen spielen. In deinem Hauptquartier ist Platz fiir 4 Stadtplittchen. Hast du am Ende
deines Zugs mehr, legst du nach deiner Wahl iiberzihlige offen auf beliebige Felder in der mittleren Spalte der Stadtplittchen-Auslage (egal, ob dort schon welche liegen).

Die oberste

Netzwerk-Karte vom

Stapel nehmen
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1 Fliisterkneipe/Nachtclub/Casino zu den iiblichen Kosten eréffnen
oder eine Mobster-Fliisterkneipe durch eine deiner Fliisterkneipen/

o

Die oberste Party-
Karte vom Stapel

nehmen

Stapel nehmen

)

Die oberste
Brennerei-Karte vom

R

Die oberste

Nachtclubs/Casinos ersetzen oder eine deiner Fliisterkneipen zum

Nachtclub/Casino umbauen (siche S. 14+15).

Transport-Karte vom
Stapel nehmen

B

Fisser produzieren

(siche S. 13)

Die oberste Karte
eines beliebigen
Domiinenkarten-
stapels nehmen

8

Fisser verkaufen
(siche S. 13)

24

1 Hilfskarte nehmen
(siehe S. 17)

1 Familienmitglied
erhalten
(siehe S. 13)

4

Fisser laden
und liefern
(siche S. 16)

20

1 Buch nehmen
(siehe S. 14)

1 Schliger kostenlos

anheuern
(siehe S. 18)

Schutz anordnen
(siche S. 17)

>

Den Level einer
beliebigen Domine
oder Stirke erhohen
(siehe S. 14)
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2 Autorititsmarker
nehmen




