JIVRET DE REGIES

/ Une nuit sombre, dans un lieu tenu secret, une réunion =
extraordinaire rassemble les & responsables des plus puissantes
mafias du monde. Face a la politique ultra sécuritaire des Etats,
elles décident de se regrouper pour unir leurs forces. Mais
comment désigner le clan qui prendra la téte de ce conglomérat ?
Face a limpossibilité d'un accord et aprés plusieurs heures de
délibération, les & clans se lancent un défi pour régler leur
différend : chaque famille aura 2 mois pour réunir le plus d'argent
blanchi possible. Au terme de ces 8 semaines, le clan le plus riche
| prendra la téte de 'Organisation...

| Dans Gangster Paradise, vous étes chargés de la gestion et du
développement d'un des 5 clans se disputant la Pr331dence de'_
IOrgamsatxon ' - . -

Montez votre eqmpe menez de fmes negomatmns, _ewtez les coups:____-__
bas et engagez]j—'des_ mercenaires pour perenmser-.- votre ess
'. et permettr' a votre clan d acceder au pouvo;.r




g Devenir le clan ayant le plus d’argent blanchi (valeur totale
des billets blancs) au terme des 8 tours de jeu.

1 plateau «détail du t

11x5 cartes «marchandise
|secondaire» :

S paravents |

75 jetons rouges: argent sale

35ia

1 carte « premier joueur »
1 jeton « compte-tour »

. W]

bras droit et un boss.

1- chaque joueur choisit un
plateau clan et prend 20 billets
rouges (2 jetons de valeur 10)

et 3 billets blancs (3 jetons de
valeur 1) qu'il place derriere le
paravent a la couleur de son clan.
1l prend également ses treize
cartes personnages : 5 soldats, 3
capitaines, 3 commercants, un

5- on dévoile au marche noir,
depuis la pioche prévue a

cet effet, une carte de moins
que de joueurs (ex : pour une
partie a 3 joueurs, on dévoile

.....

joueurs, 3 cartes, etc...).

6- les cartes « exécutant » sont
mélangées et forment une
pioche sur le coté.

7- les billets restants, blancs et
rouges, sont laissés a portée de
main et constituent la réserve.

8- on place le jeton « compte-
tour » sur la piste du tour (bas
du plateau «détail du tour»).

9- Lejoueur ayant le ca-

sier judiciaire le plus rempli
commence et prend la carte «
premier joueur »,




2- Chaque joueur place son 3- Le plateau «détail 4 - les cartes marchandises sont triées par type et mises a

Ler soldat (4 1 st i du tour» est placéau | | c6té du plateau « détail du tour ». Les cartes « marché noir

ICOI_.n_rner_q:_ant ( f@!ﬂ ) = son ' centre de la table. » sont mélangées et vont former un pioche face cachée

'_pl-at_ea?u clan & [emplacement sur le marché noir (plateau «détail du tour»). On place 10

gss.oclé. billets rouges (1 jeton de valeur 10) sur son emplacement au
' marché noir.

A

10-On désigne les productions secondaires de chaque joueur en respectant les contraintes suivantes :
- Une productlon secondaire ne peut pas étre identique a la production primaire (ex : Le clan Hernandez ne peut pas
avoir la drogue comme production secondaire puisquelle constitue déja sa production primaire)
- Deux combinaisons de production primaire et secondaire ne peuvent pas étre identiques (ex : Le clan Hernandez a
comme production primaire la drogue, et comme secondaire les armes. Le clan Giordano, dont la production primaire est les
armes, ne pourra donc pas avoir la drogue comme production secondaire)
_Ainsi le premier joueur pioche une carte « production secondaire » au hasard en prenant soin d’avoir préalablement enlévé
celle qu'il trafique déja. Puis cest au joueur suivant deffectuer la méme action. '
Cependant si la carte tirée correspond  la production primaire d’un autre clan, cest alors & celui-ci de piocher parmi les cartes
« production secondaire » restantes aprés avoir 6té la carte correspondant & la production primaire du joueur précédent.

Ex : En tant que premier joueur, le clan Hernandez a tiré les bijoux comme production secondaire. Cest donc au joueur incar-
nant le clan Mutombo de piocher sa production secondaire parmi les cartes restantes aprés avoir enlevé la drogue de la ploche




PREALABLE IMPGRTANT
la négociation :
Dans Gangster Paradise, la négociation est un art !
Elle constitue I'essence méme du jeu. Les joueurs peuvent négocier & nimporte guel moment de la partie. Tout
peut étre échangé entre les joueurs (marchandises, billets blancs, billets rouges, combinaison des trois, etc..)
& l'exception de la place de premier joueur.

Seules 2 regles sont a respecter :
On ne négocie qu'avec le joueur actif (impossible pour Romain et Pierre d’entamer une négociation si c'est &
Camille de jouer)
On ne fait pas de crédit | (On ne peut offrir que ce que I'on posseéde et non ce que I'on possédera)
Tel est le code d’honneur de la mafia !

|

I |Un tour de jeu se déroule en 5 phases distinctes
| Chaque joueur, dans l'ordre du tour (sens des aiguilles
d’'une montre) et en commencant par le premier joueur.
effectue les actions et/ou possibilités devolues & la pre-

miére phase avant de passer & la suivante et ainsi de "":{

suite. Lorsque que les 5 phases ont été jouées, on passe |
au tour suivant. ( N'oubliez pas que vous pouvez tou-
jours négocier lors de chaque phase 1)

. =

| A son tour, le joueur prend les cartes marchandises _c:i-l
| louées par son clan de la fagon suivante :

&l - 2 cartes marchandises de sa production
- | «primaire» allouées par le plateau

- 2 cartes marchandises de sa production
«secondaire» si le bras droit a éte recrute.

VEGNARDG
10T

- 2 cartes marchandises par soldat recrute : 2

sur le plateau « détail du tour »)

Ainsi au premier tour, chagque joueur prend : 2 cartes
marchandises de sa production primaire allovées par
son plateau et 2 autres allouées par son soldat, soit 4
cartes de sa production primaire.

—

Chaque joueur place ses cartes marchandises facef |
visible & coté de son plateau clan. Les marchandises |
doivent toujours étre visibles en nature et en nombre |
de tous les joueurs afin de rendre les négociations
totalement transparentes.

Ex : Pierre, en charge du clan Mutumbo, posséde deux soldats. Il
prendra donc lors de cette phase, 2 bijoux alloués par son plateau, |
2 autres alloués par son soldat n°1 et 2 autres par son soldat n°2.

Camille, en charge du clan Giordano dont la production secon
daire est la drogue, posséde un soldat et un bras droit. Elle prendr
2 armes allouées par son plateau, 2 drogues allouées par son bras |
droit et choisira entre 2 armes ou 2 drogues pour son soldat.

2éme phase - Ac

- | surenchérir ou abandonner. S'il abandonne, il ne pourra
- | plus faire d’offre pour cette enchére et devra attendre
| la suivante. Quand il ne reste plus qu'une seule offre
| lenchere se termine. Celui qui 'emporte paie & la ré
| serve puis choisit une des cartes marchandises encore
- | présentes au marché noir.

- | NB: En cas de non possibilité de payer la totalité (bluff),
~ | le joveur paie son maximum et ne prend pas de carte}
« primaires » obligatoirement si le bras droit n'a pas été|
recruté, 2 « primaires » ou 2 « secondaires » au choix|
du joueur, si le bras droit a été recruté. (cf pictogramme| :
| S'ouvre ensuite un deuxieme tour d’enchére auguel ne
| peuvent plus participer ceux qui ont accédé au marché |
| noir précédemment. On continue jusqu’a ce quil Ny ait}

En commencant par le premier joueur, chaque joueur _'
annonce de facon orale un nombre de billets (sans|

| préciser rouges ou blancs) qu'il souhaite miser pour| |= N

accéder au marché noir. Le joueur & sa gauche peut|

marchandise du marché noir. Cest alors le dernier
joueur @ avoir surenchéri qui s'en empare.

plus de cartes marchandises au marché noir.

Il y o toujours un joueur qui Nne pourra pas prendre de|
carte marchandise, celui-ci obtient en compensation, 10
billets rouges, qu'il place derriére son paravent avec le
reste de son argent.

On dévoile enfin les cartes marchandises qui constitue
ront le marché noir au tour suivant et on remet un billet |
rouge de valeur 10.




pas une option | (mais zéro est une enchere)

3&me phase

1 seule fois par tour, le joueur peut lors de cette phase, |

& son tour de jeu, effectuer une vente de marchandises
de natures différentes selon le bareme inscrit sur le
plateau « détail du tour » : 1 marchandise pour 5 bil-
lets rouges, 2 marchandises différentes pour 15, 3 dif-

férentes pour 35 etc.. Les marchandises sont remises |

dans la réserve.

1TRANSACTION PAR TOUR MAXIMUM

Al 737 Wb

NB : En cas de refus de 'ensemble de la table de miser, | | Les exécutants ne ciblent gu'un seul joueur a la fois, et

c'est au joueur pdrticipant & I'enchere le plus proche du || leur effet n'a lieu qu'une seule fois. N'étant pas membre
premier joueur (ou le Ter joueur lui-méme) de prendre | |
une carte marchandise au marche noir : y accéder n'est |
- | exécutants par tour (Phase recrutement) et n'en jouer

qu'un seul par phase dés lors gu'il est actif : Un joueur

du clan, une fois leur triste mission effectuee, ils sont |
défaussés. Attention, un joueur ne peut recruter que 2 |

dont ce n'est pas le tour ne peut jamais lancer un exe-
cutant.

Les exécutants peuvent donc étre joués nimporte |
quand par le joueur actif, en placant la carte sur le pla- |
teau du joueur ciblé. Leur effet peut avoir lieu lors du |
tour suivant le tour actuel :
(ex : leffet d'un informateur placé a la phase 5 d’un tour se feraa |
la phase production du tour suivant).

Il est possible de recruter plusieurs personnages lors
d'un méme tour & condition de respecter les régles de
coUt et de promotion.

clan et d'augmenter les capacités de ce dernier.

Pour recruter un personnage, un joueur doit payer son |
colt en marchandises identiques (cf explication carte | |

personnage, page 6-7) mais pas seulement.

préalablement recruté :
un soldat en capitaine s'il a deux soldats, le capitaine

merccmt (

personnages (d abord le soldat 1 en capitainel puis sol-
dat2 en capitaine?2 etc...)

Ex : Pierre a déja 2 soldats et souhaite avoir un capitaine : il |
paie les 3 marchandises identiques nécessaires, enléve un soldat
et place le capitaine associé. Il devra donc recruter un nouveau |
soldat avant de promouvoir un second capitaine et ainsi de suite. |

Un joueur peut également recruter des exécutants (3|
marchandises identiques) pour perturber 'avancée de |
ses adversaires. Le joueur peut le garder caché aussi |
longtemps qu'il le souhaite avant de I'envoyer effectuer |

sa triste tache.

| Avoir son clan complet est valorisé : cela rapporte au
| joueur 10 billets blancs par tour, & prendre lors de cette
| phase deés la constitution compléte du clan !

| De plus, recruter son boss rapporte au joueur 5 billets
| blancs par tour, & prendre lors de cette phase.

Lors de cette phase, chague joueur va pouvoir recru- |
ter et promouvoir des personnages afin d'agrandir son

BGNUS BGSS

|
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BGNUS FAMILE COMPETE

| - Blanchiment :
Les responsables de clan (capitaines, bras droit, et |
boss) s‘acquierent par promotion d'un personnage | |
Le joueur peut promouvoir |

Le joueur peut, & chague tour, blanchir autant d’argent |
qu’il le souhaite dans la limite de la capacité de blan- |

| chiment offerte par les personnages de son clan (com- |
] )en bras droit s'il a deux capitaines, et le com- ||
) en boss sil a deux commercants et le |
bras droit. Lors d'une promotion il faut respecter 'ordre |
croissant des chiffres indiqués a coté des symboles |

mercant et boss) selon la base suivante: 2 billets rouges |
deviennent 1 billet blanc (limité @ 20 billets rouges par |
commercant et 60 pour le boss).

Il remet les billets rouges @ blanchir dans la réserve et

| prend les billets blancs auxquels il a droit. Gardez-les
| | précieusement cachés derriére votre paravent, per- |
| | sonne ne doit savoir le montant d’argent que vous pos- |

| Ex : Romain posséde 2 commercants au sein de son clan. Il peut |

donc blanchir jusqui 40 billets rouges. Il décide de blanchir 34 |

| billets rouges, qu'’il remet dans la réserve avant de recevoir 17 bil-
| lets blancs en retour.




- Salaires :

Entretenir un clan mafieux colte cher | Ainsi & chaque
tour, immédiatement aprés avoir blanchi de I'argent,
chague joueur doit payer en billets blancs les membres
du clan selon le cot indiqué en haut & droite des cartes
personnages, en remettant dans la réserve autant de
billets blancs que 'addition de chacun des salaires.

Attention : si vous ne pouvez pas payer les salaires,
alors vous n'obtiendrez pas de marchandises lors de la
phase «livraison» du tour suivant car les membres de
> clan ne comprendraient pas de prendre autant
de risques gratuitement.

Attention : A la fin de votre tour, vous ne pouvez pus
posséder plus de 4 cartes marchandises, sinon vous

devez en remettre dans la reserve !

Fm dutour

-

Une fois que tous les joueurs ont effectue les 5 phases
du tour, les joueurs ayant plus de 4 marchandises
remettent le surplus dans la réserve, on deplace

le compteur sur la piste du tour, la carte « premier
joueur » revient au joueur & la gauche de celui qui la

| possédait, et le tour suivant commence.

Une fois le 8e tour terming, celui qui a le plus de billets
blancs 'emporte. En cas d’égalité celui avec le plus de
membres de sa famille est vainqueur, puis on regarde
le nombre de billets rouges, puis on régle tout ca a

pierre- feuille-ciseaux.

Soldat :
Co0t : 2 marchandises identiques

Effet : alloue 2 cartes marchandises identiques
(principale ou secondaire si bras droit) lors de
la phase production

Salaire : 1 billet blanc




Commerg¢ant :

Cout : 3 marchandises identiques

Effet : Permet de blanchir jusqu'a 20 billets
rouges par tour.

Salaire : 2 billets blancs

Capitaine :

Cout : 3 marchandises identiques et
promotion d’'un soldat => Nécessité d'avoir 2
soldats pour recruter un capitaine

Effet : Diminue de 1 marchandise le coUt de
recrutement d’'un executant.

Salaire : 2 billets blancs

Bras droit :

Co0t : 4 marchandises identiques et promo-
tion d’un capitaine => Nécessité d’avoir 2
capitaines pour recruter le bras droit

Effet : alloue 2 cartes marchandises
secondaires lors de la phase de production
Salaire : 3 billets blancs

Boss :

Co0t : 5 marchandises identiques =>

Nécessité d’avoir 2 commercants et le bras
droit pour recruter un Boss (le boss est la
promotion d’'un commercant)

Effet : 5 billets blancs par tour dés son
recrutement.

Permet de blanchir jusqu'a 60 billets rouges
par tour.

Salaire : 4 billets blancs.

Exécutant :

Co0t : 3 marchandises identiques (2 marchan-
dises si votre clan possede un capitaine, 1 seule
s'il en posséde 2)
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DETA. DUNE CARTE

Pictogramme
symbolisant la fonction
du personnage.

{Solaire du personnage.

[ nom du personnage.

Effet du personnage.
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