VAN R A

UN JEU DE VITAL LACERDA

« Speakeasy » va vous faire vivre la Prohibition durant les Années folles

Durant la Prohibition, Manhattan était sous le contréle du célebre
gangster Lucky Luciano. Pour renforcer son emprise sur le territoire,
il instaura un systeme trés structuré, appelé la Commission. Il divisa
Manhattan en plusieurs districts et placa des hommes triés sur le volet

a la téte de chacun d’entre eux afin d’y gérer ses « acrivités légales ».

Ces gangsters respectaient un pacte de non-agression, interdisant de
s'attaquer les uns les autres et surtout coopérant lorsque nécessaire. Cet
accord assurait une coexiste tivement pacifique, leur permettant
de se concentrer sur le développement de leurs affaires sans conflits

internes.

Les gangsters surveillaient étroitement les quartiers sous leur contréle
afin d’y maintenir I'ordre et empécher de nouveaux venus d’empiéter
sur leurs territoires. Toute tentative non autorisée d’établir une

présence était accucillic avec hostilité. Par conséquent, seuls ceux qui

Révision non officielle du livret commercial v1 des régles - par

faisaient déja partie du réseau pouvaient bénéficier de I'aspect lucratif
des activités illégales s’y déroulant.

Ces activités illégales telles que la contrebande et les jeux d’argent

leur permirent de voir leur empire fleurir et leurs profits s'envoler.
Lucky Luciano s'assurait que chacun des gangsters recevait une part
des revenus générés en fonction de ses performances et de I'efficacité
de ses activités. La réussite de leur empire reposa sur une organisation
efficace, une forte coopération ainsi qu'une loyauté infaillible envers le
systéme mis en place par Lucky Luciano.

Malgré la nature criminelle de leurs activités, ils restaient d’habiles
entrepreneurs gérant leurs empires criminels d’'une main de maitre.
Clest ainsi qu'ils ont constitué une force redoutable dans les milieux

clandestins de Manhattan 4 I'époque de la Prohibition.
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QU EST-CE QU'UN SPEAKEASY 7

Un Speakeasy (Speakeasies au pluriel) est un bar clandestin servant de I'alcool malgré les interdits liés &

basse afin de ne pas étre entendu, du fait de la nature illégale du lieu.

QU ALLEZ-VOUS FAIRE DANS CE JEU 7

la Prohibition. Le terme de Speakeasy fait référence au fait de parler 4 voix

Dans Speakeasy, vous jouerez le role d'un chef mafieux
avisé, gérant et exploitant vos Speakeasies & Manhatean
durant une période aussi palpitante que dangereuse.

Mais diriger un tel empire n'est pas une mince affaire,

et vous devrez faire appel 4 toute votre ruse et  toutes

vos ressources pour garder une longueur d’avance sur la
concurrence. Au fur et 4 mesure que vous améliorez vos
activités, que votre notoriété grandit et que vous vous
dotez de nightclubs plus somptueux et méme de casinos,
vous attirez |'attention de la mafia extérieure et des flics.
Vous devez utiliser votre influence pour faire tourner votre
affaire et recevoir votre part de Lucky Luciano.

Vous pourrez vous associer 2 des mafieux et méme
attaquer et voler des contrebandiers pour obtenir de
précieuses ressources et un avantage sur vos rivaux.

CREDITS

Vous devrez gérer vos cartes avec soin, placer vos Capos

de maniére stratégique pour livrer vos spiritueux illicites.
Vous devrez engager des hommes de main pour vous aider
4 prendre le controle de Manhattan. Vous falsifierez vos
comptes pour remplir vos coffres d'argent échappanta route
imposition en réalisant des objectifs.

Le but ultime est simple : accumuler le plus d’argent et
devenir le mafieux le plus prospére de la ville. Aurez-vous
les compétences nécessaires pour vous hisser au sommer et
prendre le contrdle de Manhattan pendant la Prohibition ?
Il est temps de mettre votre Fedora et de le découvrir dans

Speakeasy.

CONDITION DE VICTOIRE

Le vainqueur sera le joueur qui aura accumulé le plus
d’argent pendant la partie.

Speakeasy est un jeu de placement d’ouvriers, de gestion de
cartes et de contrdle de zone, le tout orienté par des objectifs.

Les joueurs gagnent et dépensent de I'argent pendant la partie
en accomplissant différentes taches : faire de la Contrebande
pour gagner de 'argent en vendant de l'alcool, « falsifier

les comptes » pour récupérer de I'argent en fonction des
objectifs, ouvrir des batiments ou prendre le contréle des
speakeasies d’autres mafieux, améliorer vos speakeasies pour
les transformer en nightclubs ou en casinos, attaquer et
dépouiller les contrebandiers et controler des districts.
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Tous les éléments sont limités & Uexception de Largent.
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4 plateaux Activités et 1 plateau Docks

4 marqueurs Ordre du tour
(1 par couleur de jonenr)

48 Gangsters
(12 par couleur de joueur)

24 Speakeasies Mafteuw et 3 mar-
quenrs Contrile de Zone Maftewx

h

9 tuiles Objectif de Zone
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4 écrans Coffre-fort

4 marquenrs Notoriété
(1 par coulenr de jouenr)

4 marqueurs Associé
(1 par coulenr de joueur)

4 Distilleries 32 Speakeasies de joueur
(1 par couleur de joueur) (8 par couleur de joueur)
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4 aides de jeu

40 Livres Comptables
(10 par coulenr de joueur)

12 Nightclubs

- verso
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20 tuiles Mafieux en 4 paquets 16 tuiles District Mafieux et
(6xA, 4xB, 4xC et 6xD) 20 tuiles Force des Mafieux
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12 cartes Activité Soirée

12 cartes Activité Distillerie
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21 tuiles Objectif Central Park 54 tuiles Ville
(7 de chaque A, B et C)
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(3 par coulenr de jouenr)

4 Bateaux de contrebandiers et
7 tuiles Port

40 Tonneaux

verso s
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12 cartes Activité Flotte

18 tuiles Caisse

12 yarquenss

Jouewrs (3 par coudenr de jouenr)

24 Hommes de Main et

Argent (différentes dénomina-
tions)

4 marquenrs Activité et
1 marqueur Force par Joueur
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Contrile de Zone 16 Capos
(4 par couleur de jouenr)

8 Camions
(2 par coulenr de joueur)
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16 Flics et 16 tuiles District

Flics

Fom: | _l
|
l

20 jetons Influence
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5 marqueurs District Blogué
(mode Solo, parties & 2 & 3
joueurs seulement)

g%

&




G

@ MISE EN PLACE

i\

Le plateau principal représente Manhattan et est constitué

de Central Park et de 3 zones : Downtown (a gauche),
Midtown (au milieu) et Uptown (a droite) et 16 Districts (6 &
Downtown et Midtown, et 4 pour Uptown). Chaque District
dispose de 2 emplacements Batiment, sauf Uptown ot il y en
a 3 (2 lors d’'une partie a 2 joueurs).

Placez le plateau principal au milieu de
la table, du cété correspondant au
nombre de joueurs (1/2 ou 3/4),
comme indiqué dans le coin supérieur
gauche avec ce symbole ().

Grrd

5 g
| LORS D’UNE PARTIE A 2 JOUEURS : '
Mélangez les tuiles Districe Mafieux face cachée.

Révélez des tuiles une par une et placez un
marqueur District Bloqué dans le Districe il
correspondant. Exactement deux districts de Downtown, |
deux districts de Midtown et un diserict d’Uptown doivent |
contenir des marqueurs District Bloqué. Par conséquent, une
fois que vous avez atteint la limite pour une zone, ignorez

toute autre tuile Districe Mafieux que vous révélez dans cette |
zone et revélez une autre tuile a la place.

Remettez dans la boite de jeu les 5 tuiles District Mafieux
correspondant aux Districts Bloqués. Placez toutes les autres
tuiles révélées face cachée avec les tuiles District Mafieux

restantes.

sur le District correspondant
du plateau Maheux.
Remettez les ruiles District
Mafieux révélées dans la
boite de jeu.

restantes, révélezen 3 au hasard (2
lors d’une partie i 2 joueurs) et
placez-les face cachée (face rouge
visible) sur la case Force des
Mafieux (le pistolet) dans les

Districts portant le méme numero.

MAFIEUX 5. Pour chaque tuile Mafieux sur le 8. Placez le reste des tuiles District Mafieux sur la piste de
1. Placez le plateau Mafieux a coté du plateau principal plateau Mafieux, prenez une tuile Temps, face cachée, en une pile de 3 tuiles et en une autre
comme indiqué. Force des Mafieux de la valeur pile de 4 tuiles, tel quindiqué sur le plafeal} (une pile de 2
correspondant A la force du et une autre pile de 3 lors d'une partie 4 2 joueurs).
2. Placez les tuiles Force des Mafieux et les Speakeasies Mafieux (indiquée dans la case : :
Mafieux a coté du plateau pour créer une réserve. ' marron) et placez-la, face valeur Placez un marqueur Contréle de Zone Mafieux sur la
visible sur la case Force des Mafieux (le pistolet) dans le case la plus basse de chaque piste de Conrtrdle de Zone :
3. Séparez les tuiles Mafieux par paquet en fonction de leur District indiqué par le numéro de District au-dessus de la Downtown, Midtown et Uptown.
lettre. Lors d’une partie a 2 joueurs, mélangez d’abord wuile Mafieux sur le plateau Mafieux.
toutes les tuiles Mafieux avec la lettre A et remettez deux
tuiles au hasard dans la boite de jeu. 6. Pour chaque District avec une tuile Force des Mafieux, Fuics
placez un Speakeasy Mafieux de la réserve a coté de 10. Mélangez les tuiles Districe Flics face cachée et r.évé%rz-n‘:n
4, Mélangez les tuiles District Mafieux face cachée. Prenez chaque emplacement Batiment dans le District, (ils sont 4. Pour chacune, placez un Flic dans le District mdfquc.
les 6 tuiles Mafieux du paquet A (4 lors d'une partiea 2 placés de cette maniere afin de laisser la tuile Ville visible). Remettez les tuiles District Flics révélées dans la boite de
joueurs) pour la mise en place. Deux Speakeasies pour un District dans Downtown ou ieu. Lors d’une partie & 2 joueurs, les Flics peuvent étre
Pour chaque tuile Mafieux, Midrown, trois pour un District dans Uptown (seulement placés dans des Districts Blogués.
révélez une tuile Districe deux lors d’une partie a 2 joueurs).
Mafieux et placez la tuile Révélez 4 nouvelles tuiles
Maﬁcm{’ coté Ville ViSible’ i Parmi les tuiles District Mafieux District Flics et plaCCZrleS face

cachée sur les emplacements
Flics des Districts
correspondants sur le plateau
principal.
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EMPLACEMENTS

BATIMENTS

12. Formez 2 piles de 4 tuiles avec les tuiles District Flics

restantes, et placez-les face cachée sur la zone de la
piste de Temps comme indiqué.

Tuites VILLE

13.

14.

Meélangez les tuiles Ville, face cachée. Placez une tuile
Ville au hasard face visible sur chaque emplacement
Bariment du plareau principal. Lors d’une partie 4 2
joueurs, ne placez pas de tuiles Ville dans les Districts
contenant un marqueur District Bloqué.

Placez trois tuiles Ville, face visible, sur les
emplacements de la colonne de droite de Ioffre de
wiles Ville du plateau principal. Puis i I'aide des ruiles
restantes, formez trois piles face cachées et placez-les
sur les emplacements de la colonne de gauche, laissant
ainsi la colonne centrale vide.

TuiLes OBsjecTIF DE ZONE

15,

Mélangez les ruiles Objectif de Zone face cachée,
piochez-en une et placez-la face visible sur la case
indiquée dans Downtown,

a. Révélez les tuiles suivantes, une par une, jusqu’a ce
que vous en révéliez une avec un numéro différent de
la tuile placée dans Downtown. Placez cette tuile sur
la case indiquée dans Midtown.

b. De maniére similaire, révélez des tuiles jusqu'a en révéler
une avec un numéro différent de ceux des deux tuiles
placées dans Downrown et dans Midrown. Placez cette
tuile sur la case indiquée dans Uptown,

c. Remettez les tuiles Objecrif de Zone restantes dans la boite
(y compris celles révélées, mais non placées, §'il y en a).

TuiLes OsjecTiF CENTRAL PARK
16.3_1 1

Séparez les tuiles
Objectif Central Park
en 3 piles en fonction
de leur dos : A, Bet C.
Meélangez chaque pile
séparément.

|‘:’_1

a. Prenez la premiére tuile de la pile A et placez-la sur
la premiére case (la plus & gauche) dans Central Park.
Révélez les tuiles une par une, 4 partir du haut de la
pile A jusqu'a ce que vous en révéliez une avec un
numeéro différent de celle déja placée dans Central
Park. Placez cette tuile sur la deuxieme case dans
Central Park.

b. De la méme maniére, révélez des tuiles du haur de la
pile B jusqu’a ce que vous en ayez révélé deux avec des
numéros différents des tuiles A placées dans Central
Park, leurs numéros doivent aussi érre différents entre elles.
Placez ces deux tuiles sur la troisi¢me et la quatrieme
case de Cenrral Park.

c. Enfin, révélez des tuiles du haut de la pile C jusqu'a
ce que vous ayez révélé une tuile avec un numéro
différent de celles que vous avez déja placées dans
Central Park. Placez cette tuile sur la cinquieme case

(la plus a droite) dans Central Park.

d. Remettez les tuiles Objectif Central Park restantes dans
la boite de jeu (y compris celles qui ont été révélées,
mais non placées, sl y en a).

CARTES ACTIVITE ET CARTES ASSISTANT

17. Séparez les cartes Activité en 4 paquets en fonction
de leur type : Salon VIR, Soirée, Distillerie et Flotte.
Meélangez chaque paquet Activité séparément, distribuez
une carte de chaque paquert  chaque joucur et placez les
quatre paquets face visible & coté du plateau principal.

18. Mélanger les cartes Assistant et placez-les face cachée
a coté du plateau principal, Prenez les trois premiéres
cartes et placez-les face visible pour former une offre &
coté du paquet Assistants.

Puateau Docks eT CONTREBANDIERS
19. Placez le plateau Docks 4 gauche du plateau principal.

20. Placez 5 tonneaux sur chaque Bateau de contrebandiers
dans les cases indiquées.

21. Mélangez les tuiles Caisse et placez-en une face visible
sur la case indiquée de chaque Bateau de contrebandiers.
Placez la pile de tuiles restantes face visible 4 coté du

plateau Docks.

Mélangez les ruiles Port
face cachée. Pour chaque
Bateau de
contrebandiers, révélez
une tuile Port et placez le
Bateau de contrebandiers
sur le Port indiqué par la
tuile. Aprés avoir placé tous les Bareaux, remettez toutes les
wiles Port dans la boite de jeu.

RESERVE

23. Formez une réserve de tonneaux, de Flics, d’argent,
de jetons Influence et d'Hommes de Main 4 coté du
plateau de jeu.
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MISE EN PLACE POUR LES JOUEURS

MANCHE DE MISE EN PLACE (1920)

CHAQUE JOUEUR :

Choisit une couleur et prend un plateau Activités, un
écran Coffre-fort et le rack contenant les éléments 4 sa
couleur. Vous y trouverez :

4 marqueurs Activité, 1 marqueur Force, 1 marqueur
Notoriété, 1 marqueur Ordre du tour, 3 marqueurs
Contrdle de Zone, 4 Capos, 12 Gangsters, 10 Livres
Comptables, 2 Camions, 1 marqueur Associé,

1 Distillerie, 8 Speakeasies, 3 Nightclubs, 3 Casinos.

PRENEZ AUSSI @
1 Homme de Main, 1 aide de jeu.

A. Chaque joueur doit aussi avoir les 4 cartes Activite, 1
de chaque paquet distribuées précédemment.

VOTRE PLATEAU ACTIVITES :

1. Placez 1 marqueur Activité sur la case niveau 1 (la
plus 4 gauche) de chaque piste de niveau d’Activite et
votre marqueur Force sur la case niveau 1 (la plus a
gauche) de votre piste de niveau de Force.

Placez vos Capos, Speakeasies,
Nightelubs, Casinos et votre
Distillerie sur les emplacements
appropriés. Assurez-vous que la
Distillerie soit au bon endroit.

3. Placez votre Homme de Main sur la case Homme de

Main 08,

4, Placez votre marqueur Associé sur 'emplacement
Associé.

5. Placez un de vos Camions 4 coté de votre plateau
Activités et I'autre sous I'Activité Flotre comme
indiqué.

VotRrRe ECRAN COFFRE-FORT :

6. Placez votre écran Coffre-fort 4 coté de votre plateau
Acrivités.

7. Placez 158% devant vous, & coté du Coffre-fort et 308
derriére votre écran Coffre-fort pour qu'aucun autre
joueur ne puisse les voir.

SUR LE PLATEAU PRINCIPAL }

Placez 1 marqueur
Controle de Zone sur la
case la plus basse de
chaque piste Contréle de
Zone : Downtown,
Midtown et Uptown.

Placez votre marqueur
Notoriété sur la case 5 de
la piste Notoriété. Cela
représente le total de vos

votre niveau de Force.

Placez un Gangster a
gauche de la case niveau
8 et un autre 2 gauche de
la case niveau 14 sur la
piste de Notoriéte.

11. Laissez tous les autres éléments de jeu & coté de votre

plateau Activités pour le moment.

Lors d’une partie 4 2 joueurs, dans l'ordre
inverse du tour, placez un Gangster de votre
réserve sur un emplacement vide des Docks sur le
plateau principal. Recevez le bonus de cet
emplacement tel quindiqué a droite des Docks.
Reportez-vous 4 |'aide de jeu pour connaitre
l'effer des bonus.

4 niveaux d’Acrivités et de

Le dernier joueur A avoir consommé une « boisson illégale »
devient le premier joueur et place son marqueur d’Ordre du
tour sur la case la plus-a gauche de la rangée supérieure de la
piste d'Ordre du tour. Dans le sens horaire, chaque joueur
place son marqueur de tour sur la case vide la plus & gauche
de la méme piste.

2 . -
Lors d’unc partie 4 3 joueurs, placez un marqueur
District Bloqué qui recouvre les quatriémes cases des
deux rangées. Ces cases ne seront pas utilisées.

Dans l'ordre inverse du tour (en commencant par le
joueur dont le marqueur d’Ordre du tour est le plus a
droite), chaque joueur :

Chaoisit une Distillerie ou un Speakeasy & ouvrir.

1. En utilisant les 15% placés devant vous, payez le colit
de la Distillerie ou du Speakeasy que vous étes en train
d’ouvrir, selon le cott indiqué en dessous sur votre
plateau Activités (38, 5$ ou 8%).

2. Placez la Distillerie ou le Speakeasy que vous voulez
ouvrir sur un emplacement Batiment vide du plateau
principal.

Lp
Remargque : un emplacement Bitiment vide est un =

emplacement sans Batiment de joueur dessus ou
sans Speakeasy Mafieux 4 coté. Une tuile Ville peut
se trouver dessus.

L 6

3. Prenez la tuile Ville de I'emplacement Batiment
choisi, en la plagant sur 'un des quatre emplacements
pour les tuiles Ville de votre plateau Activités.

Obtenez le bonus indiqué sur votre
plateau Activités en dessous de
I'emplacement de la Distillerie ou
du Speakeasy que vous venez
d’ouvrir. Reportez-vous & l'aide de
jeu pour connaitre I'effer des bonus.

5. Jouez une carte Activité de votre main, en la glissant

dans I'emplacement Activité correspondant a ce type

de carte en haut de votre plateau Activités. Recevez
immédiatement le bonus indiqué par I'icone au-dessus

de la ligne pointillée dans le coin supérieur gauche de la
carte. Vous ne piochez pas de carte  la fin de cette Manche
de Mise en Place, exceptionellement.

Remarque : Au cours de
la partie, vous réaliserez
Iaction indiquée sous la
ligne pointillée lorsque vous
- LLL jouerez une carte Activite.
Vous ne réalisez pas cette action lors de la Manche
de Mise en Place. Veuillez noter que la carte dans
I'exemple ci-dessus n'offre aucun bonus.

e F
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CONCEPTS CLES

Le 18° amendement a la Constitution des Etats-Unis (vatifié le 16 janvier 1919) interdit la fabrication, la vente ou le transport de boissons alcoolisées.
En vertu de cet amendement, le pays est devenu sobre un an plus tard, le 17 janvier 1920.

Niveau " AcTIVITE

Les marqueurs Activité sur votre plateau Activités indiquent
le niveau de chaque domaine d’Activité (de 1 2 5) :

Salon VIP : augmente la capacité de la
zone VIP pour vos Gangsters.

Soirée : augmente les ventes de tonneaux
d’alcool.

Distillerie : augmente la production de
tonneaux lorsque vous avez
une Distillerie active.

Flotte : augmente la portée de livraison de
vos Camions et leur nombre au
sein de votre Flotte.

(GANGSTERS

Les Gangsters sont vos fidéles soldats. Ils
vous aident & protéger vos batiments dans
Manhattan, ce qui vous permet de faire
tourner vos affaires. Ils ont aussi pour
role d'attaquer les Bateaux sur les Docks.

@ Vous pouvez en gagner grice a différentes
actions, aux bonus sur votre plateau Activités, 4 la piste de
Notoriété, aux cartes Assistant et aux tuiles Ville.

En attente de mission.

Préparant
Lembuscade d'un
Batea de
contrebandiers.

BATIMENTS ACTIFS

Un Batiment est actif si au moins une des condirions
suivantes est remplie :

Il n’y a pas de Flics
dans le District du
Bitiment.

Le Biatiment est
protégé par un
Gangster.

Dans le cas contraire, le biatiment est inactif.

UN BATIMENT INACTIF EST CONSIDERE COMME UN
BATIMENT INEXISTANT.

Si le Batiment est inactif, il ne peut pas recevoir,
produire, distribuer ou vendre de tonneaux. Il ne
compte ni pour le Paiement pour le Contréle de Zone
(p.10) ni pour la Manche finale de décompte (p.20).

Dans le jeu, seules les tuiles Caisse et

Objectif Central Park avec ce symbole

D’OR : vous pouvez accomplir
I’objectif sans que le Batiment soit
actrif.

ATTAQUER ET DEFENDRE

Les Mafieux peuvent attaquer les batiments
des joueurs lors des Réglements de

comptes et les joueurs peuvent attaquer

les Speakeasies Mafieux et les Bateaux de
contrebandiers lorsqu'ils effectuent leurs
actions. Dans tous les cas, pour qu'une artaque réussisse, il
faut que la force d’attaque soit strictement supérieure a la

force de défense.

il

Vert est a [offensive et elle cible un Speakeasy Mafieusx.
La force des Mafieux est de 5. Pour que lattaque de
Vert soit réussie, elle doit rassembler une force d'attague
d'aw moins 6.

Dans un autre scénario, des Mafieux ciblent le Casino
de Violet. La force d attagque des Mafieux est de 7.

Violet n'a besoin que dune force de défense de 7 pour
repousser 'assaut des Mafieux.

ASSOCIATION AVEC UN MAFIEUX

S’associer a un Mafieux vous

permet de faire appel & ses services

afin d’augmenter votre force d’attaque
lorsque vous attaquez un Speakeasy Mafieux ou de défense
lorsque vous défendez vos Batiments lors des Réglements
de comptes.Achaque fois que vous faites appel 4 votre
Assacié, vous devez lui verser un salaire.

Hommes D MAIN

Les Hommes de Main vous aident 4 attaquer
ou 4 défendre. Chaque Homme de Main
que vous remettez dans la réserve augmente
temporairement votre force d'atraque ou

de défense de 1. Le cotit pour engager

un Homme de Main est indiqué sur

son emplacement de votre plateau Activités. Lorsque vous
remertez un Homme de Main dans la réserve, vous devez
toujours choisir 'THomme de Main au cotit le plus élevé.

BLANCHIMENT D'ARGENT

L'argent devant vous (votre « cash ») et
l'argent derriére votre écran Coffre-fort
(« dans votre coffre ») peut étre dépensé
a n'importe quel moment, mais 'argent
dans votre coffre doit étre « blanchi » & un ratio de 2 pour
1 pour pouvoir étre utilisé. Par exemple, utiliser ['argent
de votre coffre pour payer 18 nécessite concrétement de
dépenser 2§ de votre coffre.

DistricTs BLOQUES
(PARTIES A 2 JOUEURS
UNIQUEMENT)

Un District contenant un
marqueur District Bloqué
ne peut pas accueillir de
Batiments. Les Ports dans ce District peuvent roujours
érre utilisés, les Camions PEUVENT LOUjOUrs entrer et
quitter ce District normalement et un Flic peut toujours
étre placé dans ce District.




PRINCIPES DE JEU

La Probibition dura 13 ans de 1920 & 1933. Le nombre de manches que vous allez effectuer dans la partie correspond au nombre d’années de la Probhibition. Cela comprend la
manche de mise en place, les 11 manches des joueurs et la manche finale de décompte.

La partie est divisée en 4 ACTES, chacun composé de
plusieurs phases.

La Phase 2 de chaque ACTE se découpe en un certain
nombre de manches et représente le ceeur du jeu. Pendant
cette phase, les joueurs envoient leurs Capos « discuter » avec
des Personnes Véreuses et ils réalisent ensuite les actions de ce
Lieu. Il y a 4 manches 4 TACTE 1, trois aux ACTES 2 et 3, et
1 seule & TACTE 4, pour un total de 11 manches par joueur.

A la fin des ACTES 14 3, il y a la Phase de Lucky Luciano. A
la fin de TACTE 4, il y a la Manche finale de décompte.

r...
o

8 StrucTure D’UN ACTE

Réalisez les phases suivantes pour chaque ACTE :
1. RAPPELER VOS CAPOS (ACTES 2/3/4)

2. MANCHES DES JOUEURS (4/3/3/1 manches
aux ACTES 1/2/3/4)
3. PHASE DE LUCKY LUCIANO (ACTES 1/2/3)
3.1. Réglements de compres
3.2. Les Flics patrouillent dans Manhattan

3.3. Paiement pour le Controle de Zone

4, MANCHE FINALE DE DECOMPTE
(seulement 4 PACTE 4)

# i

1. RAPPELER VOS CAPOS (ACTES 2/3/4)

« Capo » est un mot italien qui signifie «
téte » et qui était souvent utilisé pour
désigner les membres hauts placés
d’organisations criminelles italo-
américaines telles que la Mafia. Ces
personnes étaient chargées de superviser
différentes activités criminelles comme la
contrebande et la distribution illégale de
lalcool pendant la Probibition.

Au début de 'ACTE 1, chaque joueur dispose de 4 Capos &

jouer.

Au début de 'ACTE 2 (1925), reprenez 3 de vos Capos du
plateau principal pour les remettre sur votre plateau Activités
et remettez le Capo restant dans la boite de jeu.

Au début de PACTE 3 (1928), reprenez vos 3
Capos du plateau principal pour les remettre
sur votre plateau Activires.

Au débur de 'ACTE 4 (1931), reprenez
seulement 1 de vos Capos du plateau principal
pour le remettre sur votre plateau Activités et
remerttez les 2 autres dans la boirte.

A chaque ACTE, vous jouerez jusqu’a ce quil

ne reste plus de Capos sur votre plateau
Activités.

w7 193 {928 e

2. MANCHES DES JOUEURS (ACTES 1/2/3/4)

Pendant chaque
manche des joueurs,
chaque joueur va jouer
un tour selon 'Ordre du
tour. Lordre dans lequel
les joueurs jouent est
déterminé par 'ordre de leurs marqueurs d'Ordre du tour sur la
rangée supérieure de la piste d'Ordre du tour. Commencez par le
marqueur sur la case la plus & gauche, puis allez vers la droite.

Lors de votre tour, appliquez ces étapes dans l'ordre :

) B Vous pouvez obtenir le bonus
indiqué sur la moitié inférieure
d'une carte Assistant devant

vous ; vous la placez ensuite derriere votre écran Coffre-

fore. Vous ne pourrez plus utiliser cette carte Assistant.
. 4
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Vous DEVEZ envoyer I'un de vos Capos
pour « discuter » avec une Personne Véreuse
sur I'un des huit Lieux (Docks, Hotel de
ville, Restaurant, La Commission, Bureau
des Entreprises, Bureau de I'Urbanisme,
Garage ou Parc) : placez le Capo sur une Personne
Véreuse libre de rout Capo et effectucz les actions de
cette personne. Chaque personne ne « discute » qu'avee

un seul Capo pendant chaque ACTE.

o8] 5
|:E‘h Exception : il n'y a pas de limites au nombre de hj

Capos qui peuvent étre envoyés au Restaurant.

Piochez la premitre carte d'un des
quatre paquets Activité. (Il n'y a pas de
limite au nombre de cartes en main).

ORDRE DU TOUR

A la fin de chaque manche, sil'Ordre du tour a changé
(voir Paction Restaurant p. 19) :

Chaque joueur gagne 3$ en cash pour
chaque Casino actif qu'il posséde (58 lors
d’une partie 4 2 joueurs). Cela s'applique 2
tous les joueurs.

[o¥]

. En conservant I'ordre actuel, déplacez si nécessaire
les marqueurs d'Ordre du tour de la rangée supérieure
de la piste de maniére A les placer au-dessus
d’ cmplaccmems libres.

3. Déplacez les marqueurs d’Ordre du rour de la
rangée inférieure vers la rangée supérieure afin
qu'ils y occupent les emplacements correspondants.

d‘f&ewf/:'/

Lors du rour précédent, Bleuw a madg?e son Ordre du tour
de la 4 position i la 2° position en déplacant son marquenr
sur la rangée inférieure. Violet, en 1™ position & Lorigine, a
modifié son Oyrdre du tour pour passer en 3° position,

A la fin de la manche (aprés que chaque joueur a joué un tour
et placé un Capo), I'Ordre du tour pour la prochaine manche
est ajusté.

Les joueurs avec lewrs marquenrs sur la vangée supérieure
adaptent leur position pour libérer les positions choisies par les
Joueurs sur la rangée inférieure. Dans Lexemple donné, Vert se
déplace vers la droite pour céder sa position a Violet et Jigwme
se déplace i gauche powr céder sa position @ Bles.

Lovs de la manche sutvante [Ordre du tour sera : Jlawme,
Blew, Violet ¢r Vert,

g/ ‘g

|: Remarque : lors d’une partie a 3 joueurs, le 4°

emplacement n'est pas utilisé.
o] o




PRINCIPES DE JEU

3. PHASE DE LUCKY LUCIANO (ACTES 1/2/3)

Luciano a été déterminant dans la création d’une organisation criminelle puissante connue sous le nom de la Commission. La Commission était une coalition des grands chefs
de gangs issus des différentes familles du crime qui contrélaient de nombreux territoives aux Etats-Unis. Manhattan n'était qu’un de ces territoires.

En récompense pour leurs efforts et leur loyauté, les familles du crime recevaient une part des profits générés par leurs territoires respectifs. Leurs revenus étaient déterminés par
leur capacité a dirviger leurs entreprises criminelles avec succes, faisant ainsi de la Prohibition une époque d’immense richesse et de pouvoir pour le crime organisé a Manhattan.

Pendant cette phase, des Mafieux supplémentaires et des Flics en
renfort vont déba.rqucr 3 Manharran, puis les jolewrs vont recevoir
de Fargent selon leur niveau de controle dans chacune des 3 Zones.

3.1. REGLEMENTS DE COMPTES

Cornformément aux divectives de la Commission
visant a4 maintenir Lovdre et a empécher les
nouveaux arrivants d'empiéter sur les zones
controlées, toute tentative non aitorisée
d’établir une présence était accueillie avec hostilité.

Sans les regarder, mélangez la pile de tuiles Mafieux pour cet
ACTE, indiquée par la lettre dans le coin supérieur gauche de
la tuile (B 2a 'ACTE 1, Cal'ACTE 2 et D 2 PACTE 3).

Répétez les étapes suivantes pour chaque District sur lequel
se trouve une tuile District Mafieux face cachée (3/3/4 aux

ACTES 1/2/3. Lorsd’une partie 2 2 joueurs 2/2/3).

a. En commencant par le District avec le numéro le
plus bas, placez la premiére tuile Mafieux de la pile,
face Ville visible sur 'emplacement de ce District du
plateau Mafieux.

Echangez la tuile
District Mafieux avec
une tuile Force des
Mafieux dont la valeur
correspond i la valeur de
la tuile Mafieux
(indiquée dans la case
marron}. Remettez la
tuile District Mafieux
dans la boirte.

Placez un Speakeasy
Mafieux 4 coté de
chaque emplacement
Bétiment vide dans le
Districe (s'il y en a).

Force pes MAFIEUX LORS D'UN REGLEMENT DE COMPTES
Chaque nouveau Mafieux placé sur le plateau Mafieux attaque
chaque bitiment de joucur dans le District Mafieux concerné.
La Force des Mafieux lors d'un Réglement de comptes
est égale 4 la somme de la force du Mafieux (indiquée
dans l'encadré marron) et de son modificateur de force
(indiqué en dessous, dans I'encadré rouge).

3-%2-#{/2 /g s

La Force lors du Réslement de comptes de
Birdie Brown est de 7 (Force 6 plus
modificateur de Force +1).

d. Se défendre contre une attaque de Mafieux

S'il y a des Batiments de joueur dans ce District, dans I'Ordre
du tour, chaque joueur doit choisir pour chacun de ses
Batiments dans ce District §'il veut le défendre ou non.

Pour défendre un Batiment, vous devez égaler ou dépasser la
Force des Mafieux du Réglement de comptes avec la force de
défense de votre Bitiment (voir la prochaine colonne).

Chaque Bitiment défendu
reste sur le plateau. Tous les
batiments que vous n'avez
pas réussi a défendre sont
retirés du jeu, ainsi que les
éventuels Gangsters qui les
= protégeaient et tonneaux
qui s’y trouvaient, Remettez dans la réserve les tonneaux qui
se trouvaient a coté des batiments retirés (dans la cas de la
Distillerie, ceux sur votre plateau Activités). Placez ensuite un
Speakeasy Mafieux sur cet emplacement fraichement libéré.

Si les Mafieux ne placent pas de Speakeasy
dans le District attaqué (parce quiil n'y
avait pas de cases Batiment vide et que tous
les Batiments ont été défendus), retirez la
tuile Mafieux de la partie et retournez la
tuile Force des Mafieux du District face cachée.

Les Mafieux sur le plateau issus des ACTES précédents
restent en jeu, méme s ils ont perdu tous leurs
Speakeasies.

Des qu'il ne reste plus de tuiles District Mafieux pour cet
ACTE, remettez les tuiles Mafieux restantes pour cet

ACTE dans la boite de jeu.

FoORCE DE DEFENSE DES BATIMENTS

La force de défense de votre Batiment est égale 4 la somme
de votre Force (g} indiquée sur la piste jaune de vorre
plateau Activités, plus les modificateurs suivants :

= Augmentez votre force de 1 pour chacun de vos Hommes
de Main que vous décidez de replacer dans la réserve.

* Si vous avez un Associé Mafieux, vous pouvez choisir
de le payer pour ajouter sa Force 4 votre total. Pour ce
faire, payez la somme indiquée 4 gauche de la tuile
Mafieux sur votre plateau Activités.

Ces modificateurs ne s'appliquent qu’a la force de défense
du Batiment que vous étes en train de défendre, pas 4 rous
vos Batiments dans ce District.

PREPAREZ LE PROCHAIN REGLEMENT DE COMPTES
A 'ACTE 1, retournez la pile de 3 tuiles District Mafieux

sur le plateau principal et placez-les face cachée sur les
cases Force (pistolet) des Districts correspondants.

A PACTE 2, retournez les 4 tuiles District Maficux
restantes et faites de méme. (2/3 lors d’une partie a 2
joueurs).

Attention : la Force de Reglement de comptes des Mafieux arrivant 4 Manhattan augmente avec chaque A
ACTE:ACTE 1:6 4 8 de Force, ACTE 2 : 8 3 10 de Force, ACTE 3 : 10 a 12 de Force. P .
= ¢
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TuiLe MAFIEUX

Numéro.de la tuile Nt s Wi ficics
4 ¥ L IVEd LN

Face Ville
visible
Annee de 5
: Année
HALSSANC %
it de déces
Coiit de
laide —> X
Force du
Maffere
_ Bonus
d Association
Modifreatenr de Force
* pour les Reéglements de compres
Face Associé
visible
Coit de —
Baide ——» % ..

Forece du Mafiewx & ajouter i la vitre, lorsquil
vous aide @ attaquer ou a défendre

df 'lé:’:/tﬁ% :

La tuile Mafieux « Carlo Gambino » est prise sur le dessus
de la pile de tuiles Mafieux et est placée sur le District
14 du platean Mafieux.

La tuile District Mafieux dans le District 14 est
échangée avec une ruile Force des Mafieux de valenr 7
et la tuile District Mafieux est ensuite remise dans la
boire de jeu. Ce Mafieux a une Force de Réglement de
comptes de 8 (7+1).

Dans le Distriet 14, il y a un Speakeasy controlé par
Violet et un Casino controlé par Bleu.

Violet, jouant plus tét dans!Ordre du tour, doit choisir
en premier de défendre son Batiment ou non. Sa Force
est de 2 et elle a un Associé, Waxey Gordon qui a une
Force de 4. Elle a aussi 1 Homme de Main.

Méme si elle paye 58 i son Associé et qu'elle remet

san Homme de Main dans la réserve, elle natteindra
qu'une Force de défense du Batiment de 7 (2+4+1).
Par conséquent, elle n'est pas capable de défendre son
Speakeasy ; son Speakeasy et le Gangster le protégeant
sont retivés du jen. Un Speakeasy Mafieux est placé sur
cet  emplacement Batiment a la place.

Maintenant cest au tour de Bleu de défendre. Il a une Force
de 4 et 4 Hommes de Main, mais il n'a pas d’Associé, 1
choisit de défendre son Casino en vemettant ses 4 Hommes
de Main dans la réserve, ce qui lui procure une Force de
défense de 8 (4+4) ; son Casino reste sur le platean.

Comme un Speakeasy Mafieux a
été placé dans le District, la
tuile Mafieux de Carlo
Gambino reste sur le platean
Mafieux et la tuile avec la Foree
7 de Gambino reste face visible
dans le District.

3.2. Les FLICS PATROUILLENT DANS MANHATTAN

Les agents de la Probibition, en collaboration
avec les forces de ovdre locales, firent des
descentes dans les entrepits de whisky,
démantelant les distilleries illicites, détruisant
de nombreuses bouteilles d’alcool, éventrant les
tonneaux de biére a coups de hache et déversant
leur contenu dans les canalisations et les égouts.

1. Remplacez chaque tuile Diserice Flics sur le plateau par un
Flic. Remettez les tuiles District Flics dans la boite de jeu.

2. Aux ACTES 1 et 2, prenez une des piles de quatre
tuiles District Flies de la piste de Temps, révélez-les et
placez-les face cachée dans les Districts indiqués.

3.3. PAIEMENT POUR LE CONTROLE DE ZONE

Lucky Luciano veilla i ce que chaque Mafieux recoive
une part équitable des recettes globales en fonction de
ses performances et de Uefficacité de ses activités.

Assurez-vous que tous les Marqueurs
Controle de Zone (Mafieux et
Joueurs) soient sur la case la plus

= basse de leurs pistes de Controle de
B Zone respectives.

Dans lordre des numéros de District, vérifiez qui controle
chaque District :

= Le joueur avec le meilleur Batiment (voir le
diagramme de hiérarchie sur la page suivante) protégé
par un Gangster controle le District. S'il y a égalité
pour le meilleur Bitiment protégé par un Gangster,
tous les joueurs a égalité contrdlent le Districr.

* Sinon, §'il n'y a ni Flic ni Gangster dans le District, le
joueur avec le meilleur Batiment actif dans le Districe
le contrdle. §'il y a égalité pour le meilleur Batiment
actif, tous les joueurs 4 égalité controlent le District.

Le nombre de Batiments qu'un joueur posséde n’a pas
d’importance, seul le meilleur Batiment actif compte (voir
p- 7 sur les Batiments actifs et la Régle d'or).

Chagque joueur qui contrdle le District avance son
marqueur d'une case vers le haut sur la piste de Controle de Zone
correspondant & la Zone dans laquelle se trouve le Districr,

° Sinon, si aucun joueur n'a de Bitiment actif et qu'il
¥ a au moins un Speakeasy Mafieux dans le District,
ce dernier est controlé par les Mafieux (les Flics n'ont
pas d’effet sur les Speakeasies Mafieux) : avancez le
marqueur Mafieux d’une case sur la piste Controle de
Zone correspondant 4 la Zone dans laquelle se trouve
le Districr.

* Sinon, le District n'est controlé par personne.

.
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I ne re’_f?e que le District 12 pour terminer la
vérification du Contrile de Zone dans Midiown. Un
Flic vient d'y entrer. Il y a un Speakeasy Mafieux et
un Casino Jlgwme, mais comme il wa pas de Gangster
le protégeant du Policier, les Mafieux controlent le
District. Avancez le marquenr Mafieux d'une case sur
la piste de Contréle de Zone.

Codemeiiol
/2'

Aprés avair vérifié Downtown et Midrown, il est temps
de vérifier qui controle Uptown en commencant par

le District avec le numéro le plus bas, le District 13.
Jowme & un Speakeasy, Vert a un Nightclub et aucun
Flic n'est présent, Vert controle donc le District,

Vert avance son margueur d une case sur la piste de
Controle de Zone,

Dans le Districr 14, Jiowme a un Nightclub et un
Speakeasy, Bleu a un Nightclub. Tous les Bitiments
sont actifs. Jlowme et Bleu controlent tous les deux le
District. Le nombre de Bitiments n'a pas d'importance,
senl le meilleur Batiment actif de chague joweur
compre. Les deux joueurs avancent leur marquenr d une
case sur la piste de Contréle de Zone.

Il w'y a pas de Flic dans le District 15, il y a 2
Speakeasies Mafieux et la Distillerie de Violet. Violet
controle le District, elle avance done son marqueur
d’une case sur la piste de Contréle de Zone.

Le District 16 a un Flic et un Speakeasy Mafieux. Bleu
a un Speakeasy protéeé par un Gangster et Verta un
Casino qui nest pas protégé. Bleu controle le District
parce que le Casine de Vert nest pas protégé. Blew avance
son marguenr d une case sur la piste de Controle de
Zone d'Uptown.

HIERARCHIE DE CONTROLE DU DISTRICT

Gangster présent > Casino actif > Nightclub actif >
Speakeasy actif > Distillerie active > Speakeasy Mafieux.

o
Remarques :

* Le nombre de Batiments dans le
District n'a pas d'importance.

* Le Gangster Pemporte roujours. En
cas d’égalité, suivez le diagramme
de hiérarchie,

® Les Speakeasies Mafieux ne sont
pas affectés par les Flics.

Rappelez-vous de la REGLE D'OR :
UN BATIMENT INACTIF EST CONSIDERE
COMME UN BATIMENT INEXISTANT (p. 7).

PAIEMENT DE Lucky Luciano

Pour chaque Zone, recevez de largent de
la réserve en fonction de votre position
sur sa piste de Contrble de Zone et selon
le tableau de paiements de Lucky Luciano
a coté de la piste. Le joueur avec le marqueur de Controle
de Zone le plus haut sur la piste recoit le paiement de la

1 place, le joueur avec le deuxiéme marqueur le plus haut
recoit le paiement pour la 2¢ place, et ainsi de suite. Largent
regu ainsi est placé directement dans votre coffre.

Prenez en compte le marqueur de Contréle de Zone
Mafieux lorsque vous déterminez votre position. En

cas d'égalité, les joueurs a égalité recoivent la valeur de
paiement la plus basse parmi les positions a égalite. Si vous
ne controlez pas de Districts, vous ne pouvez pas recevoir de
paiement.

I
= Remarque de l'auteur : la méthode la plus simple
pour déterminer votre position pour le palement est de
compter le nombre de marqueurs de Contréle de Zone
positionnés au-dessus et sur la case de votre marqueur
sur la piste, y compris celui des Mafieux er le véure, Ce

total indique votre position pour le paiement.

5
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_— Aprés avoir évalué
' Midtown, les
Mafieux et Vert
sont @ égalité pour
le contrile du plus
de Districts, ce qui
a pour résultat un
paiement de 158
(avec 2 marquenrs
occupant la

~ = premiére position).
Jiomme er Violet sont a égalité pour la deuxiéme
position, chacun recevant un paiement de 5§ (avec 4
PATGUENTS POSitionnes ati-dessus et sur la méme case,
cela indique la 4 position).

Cf/rzm/é-/g 2

Dans Uexemple 2
pour le Controle de
Zone d Uptown,
Bleu contrile le
plus de Districts, il
recoit 458 dans
son coffre. [oume,
Vert et Violet se
retrouvent i égalité
pour la deuxiéme
place du plus de
Districts contrélés, ils recoivent donc 20§ chacun (avec
un total de 4 marqueurs positionés au-dessus et sur la
méme case, cela indigue la 4° position).
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ACTIONS STANDARDS ET

EERETS

CARTE ACTIVITE
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Influence

Action =

Hlustration
dambiance

Les actions standards et effets suivants se produisent
lorsque vous envoyez un Capo pour « discuter » dans un
lieu, lorsque vous jouez une carte Activité ou 4 d’autres
moments de la partie.

JOUER UNE CARTE ACTIVITE

Jouez une carte Acrivité de vorre main dans la
zone de votre plateau Activités correspondant
A ce type de carte. Le symbole 4 gauche
indique que vous pouvez jouer une carte
Activité du type de votre choix,

1. S’il y a déja une carte Activité dans cette zone, défaussez-
la, face visible sous le paquet Activité approprié.

5

Placez la carte jouée dans la zone correspondante. Si

vous jouez une carte Activité Distillerie et qu'il y a des
tonneaux dans votre zone de Distillerie, déplacez-les sur la
nouvelle carte.

3. Recevez le bonus indiqué dans le coin supérieur gauche
de la carte jouée (au-dessus de la ligne pointillée).

. Effectuez 'action de la carte :

-

a. Carte Salon VIP : obtenir une Protection (p. 17).

b. Carte Soirée : vendre les tonneaux de vos Batiments
(p. 13).

c. Carte Distillerie : produire des tonneaux (p. 13).

d. Carte Flotte : charger et livrer des tonneaux (p. 16).

ne
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a. b
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AUGMENTER UN NIVEAU D"ACTIVITE

Lorsque vous augmentez un niveau d'Activité de 1, déplacez
le marqueur d’Activité correspondant d une case vers la droite.
Vous ne pouvez augmenter un niveau d’Activité au niveau 5
que si vous défaussez une carte Activité (de n'importe quel
type). Vous ne pouvez pas augmenter un niveau d'Activité
au-deld de 5. Chaque fois que vous augmentez un niveau
d’Activité, augmentez aussi votre Notoriété en conséquence.

AUGMENTER VOTRE Niveau DE FORCE
Lorsque vous augmentez votre niveau de
Force de 1, déplacez votre marqueur de
Force d'une case vers la droire. Vous ne
pouvez augmenter votre niveau de Force
au niveau 4 que si vous défaussez une carte Activité
(de n'importe quel type). Vous ne pouvez augmenter
votre niveau de Force au niveau 5 que si vous dé-
faussez deux cartes Activité (de n'importe quel type).
Vous ne pouvez pas augmenter votre niveau de Force
au-dela du niveau 5.

Chagque fois que vous augmentez votre niveau de Force,
augmentez aussi votre Notorieré en conséquence.

N AUGMENTER VOTRE NOTORIETE
F& Chagque fois que vous augmentez le niveau

d'une de vos Acrtivités ou votre niveau de Force,
avancez immédiatement votre marqueur de
Notoriété d’autant d’emplacements sur la piste Notoriété. La
position de votre marqueur Notoriété est toujours égale 4 la
somme de vos niveaux d’Activité etde votre niveau de Force,
ce qui permet de la recalculer 4 tour moment,

La position de votre marqueur sur la piste Notoriété indique
le prix de vente de vos tonneaux. De plus, en atteignant
certaines cases, vous recevez les bonus indiqués (un Gangster,
une carte Assistant, une carte Activité, ou de nouveaux
emplacements pour placer vos LiviesComptables Falsifiés).

DEFAUSSEZ UNE CARTE ACTIVITE POUR AUGMENTER
A NOUVEAU UN NIVEAU D'AcTIVITE

L =

Vous pouvez défausser n'importe quelle carte Activité pour
augmenter le niveau d’Activité indiqué de 1. Le type de

la carte Activité n'a pas besoin de correspondre 4 celui

du niveau d'Activité que vous voulez augmenter. Si cette
augmentation porte votre niveau d’Activité & 5, vous devez
aussi défausser la carte Activité supplémentaire nécessaire.

Violet joue une carte Flotte et utilise le bonus indigqué
en haut de la carte. Par conséquent, elle augmente son
nivean d Activité Flotte dune case. Maintenant, elle
choisit de défausser une autre carte, pour avancer a
nouveau ce niveau d Activité, jusqua la 4e case, ce gui
lui permet d'angmenter la portée de sa Flotte de 3 i 4.

DEFAUSSER UNE CARTE ACTIVITE

Lorsque vous défaussez une carte Activité,
elle doit provenir de votre main, Les
cartes Activité sur votre plateau Activités
ne peuvent pas étre défaussées de cette

maniére, elles ne peuvent qu'étre remplacées. Lorsque vous
défaussez une carte Activité, placez-la face visible sous le
paquet Activité correspondant.

PRENDRE UNE CARTE ACTIVITE

Vous pouvez piocher la premiere carte de
n'importe quel paquer Acrivité.




PRODUIRE DES TONNEAUX

Vous devez avoir une Distillerie active sur le
plateau principal pour effectuer cette action.

Placez le nombre de tonneaux indiqué en dessous de votre
marqueur Activité Distillerie sur 'emplacement Distillerie de
votre plateau Activités (une carte Distillerie n'est pas nécessaire).

VENDRE DES TONNEAUX

Vendez un nombre de tonneaux adjacents &
vos Batiments actifs selon la limite indigquée en
dessous de votre marqueur Activité Soirce,

Le prix auquel vous vendez chaque tonneau dépend de
la position de votre marqueur Notoriété et du type de

Bétiment vendant le tonneau : :

Trouvez la dernitre case tonneau de la piste Notoriéeé
atteinte ou dépassée par votre Marqueur Notoriéré.

Les Speakeasies utilisent la valeur la plus basse des
deux. Les Nightclubs et les Casinos utilisent la valeur la
plus haute des deux. Les Distilleries ne vendent pas de
tonneaux.

Remettez les tonneaux vendus dans la réserve. L'argent va
devant vous (cash dans votre poche).

Blew peut vendre 2
tonneaux. Son
marquenr 4 atteint la
case 12 de la piste de
Notoriété, il gagne
158 pour le tonnean
de son Speakeasy actif
er 208 pour le
tonneau vendy dans

son Nightclub actif.

= ENGAGER UN OU PLUSIEURS
11y ]
Hommes b MAIN

Pour chaque Homme de Main que
vous engagez, payez le cotit indiqué sur
Pemplacement Homme de Main libre
de plus faible valeur de vorre plateau Activités (de 0% 2 58)
et placez-y un Homme de Main de la réserve.

Le coit toral des Hommes de Main engagés est de 38.

OBTENIR UN GANGSTER

Chagque fois que vous obtenez un Gangster,
vous devez immédiatement soit le placer dans
votre Zone VIP soit 'envoyer sur les Docks :

A: PLACER UN GANGSTER DANS VOTRE ZONE VIP

E

Choisissez un emplacement
libre dans votre Zone VIP
pour y placer le Gangster.
Votre Zone VIP ne peut
jamais accueillir plus de
Gangsters que la quantité
indiquée en dessous de votre
marqueur Activité Salon VI,

B: I'eNvover sur Les Docks

Choisissez un emplacement libre sur les Docks pour
placer le Gangster et recevez le bonus indiqué a droite de
la rangée sur laquelle vous 'avez placé.

Chagque fois que vous placez un Gangster sur les Docks, vous
pouvez immeédiatement déplacer vos autres Gangsters déja
présents sur les Docks vers d’autres emplacements libres. Vous
n'obtenez pas de bonus lorsque vous déplacez un Gangster.

LIEUX

Dans chaque Lieu se trouve 1 a4 3 Personnes Véreuses.

Un Capo ne peut étre envoyé « discuter » qu'avec une
personne disponible, & exception du Restaurant pour
lequel il n'y a pas de limite au nombre de Capos qui
peuvent y étre envoyés, Vous pouvez envoyer vos Capos
vers différentes personnes dans le méme lieu.

PersoNNE VEREUSE

Chaque Personne Véreuse va vous permettre de réaliser
plusieurs actions lorsque vous envoyez votre Capo pour
discuter avec elle.

Les actions indiquées dans I'encadré sont associées au
Lieu et sont réalisées lorsque le Capo est envoyé pour
discuter avec n'importe quelle personne du Lieu, Les
autres actions sont spécifiques a la personne et ne sont
réalisées que lorsqu'un Capo est envoyé pour discuter
avec la personne dans la colonne correspondante.

Les actions doivent étre résolues de haut en bas. L'ordre
de leur résolution au sein d'une méme rangée n'a pas
d'importance.

Toutes les actions sont optionnelles, sauf celle du Restaurant

qui est obligatoire (sur fond rouge) : vous devez défausser une
carte Activité puis devez changer 'Ordre du tour.

Chaque action est composée
d'une icone ou plus. Lorsque
les mémes icones d’action
apparaissent 4 d’autres endroits
(sur les cartes Activicé, les tuiles
Ville, etc.), vous pouvez trouver
la description des actions dans
les descriptions des lieux qui
sulvent.

o Remarque de 'auteur : g
Les régles pour les Lieux sont écrites dans Uordre '
que je pense étve le meilleur pour expliquer le jeu. f
Mais sur ['aide de jeu, vous pouvez les trouver dans [
lordre dans lequel ils apparaissent sur le plarean. l

B
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BUREAU DES ENTREPRISES (5 PERSONNES LORS D'UNE PARTIE A 3/4 JOUEURS. 2 LORS DUNE PARTIE A 2 JOUELIRS)

Les policiers peuvent fermer les yeux sur les Speakeasies qui émergent dans l'ombre, leur nature clandestine les protégeant. Leur priorité est de contrecarrer les ventes illégales dalcool.

OBTENIR UN LivRE COMPTABLE

Placez un Livre Comptable de votre réserve
sur 'emplacement Livres Comptables de
votre plateau Activités.Il n'y a pas de limites au nombre de
Livres Comptables que vous pouvez avoir.

AUGMENTER L'UN DE VOS NIVEAUX D"AcTiviTé

OU VOTRE NIVEAU DE FORCE DE 1

Choisissez 'un de vos niveaux d Activité ou
votre niveau de Force er augmentez—le de 1. Voir p: 12,

«Actions standards er Effets ».

GAGNER UNE CARTE ASSISTANT

Prenez une carte Assistant de ['offre

et placez-la face visible & coté de votre
plateau Activités. Renouvelez I'offre avec la
premiére carte du paquet Assistants.

Les cartes Assistant ne peuvent pas étre défaussées.

OUVRIR UN SPEAKEASY / UNE
DISTILLERIE OU PRENDRE LE
CONTROLE D'UN SPEAKEASY
MAFIEUX

Effectuez jusqua 2 fois 'une ou l'autre des actions suivantes
(la méme action deux fois ou deux actions différentes).

Pour chaque action effectuée, vous devez d'abord payer le
cotit du Speakeasy choisi (35, 5% ou 8%) ou de la Distillerie
(5%) que vous placez comme indiqué sur votre plateau
Activités.

OUVRIR UN SPEAKEASY OU UNE DISTILLERIE

1. Choisissez I'un de vos Speakeasies ouvotre Distillerie
et placez ce Batiment sur un emplacemcnt Batiment
vide dans n’'importe quel District de Manhattan.

2. Prenez la tuile Ville sur cet emplacement (s'il y en a)
et placez-la sur votre plateau Activités.

. Recevez le bonus du Batiment placé indiqué sous son
emplacement de votre plateau Activités (voir Iaide de jeu).

%)

i ¥
Remarque : vous pouvez ouvrir un
Speakeasy ou une Distillerie dans un
District dans lequel se trouve un Flic, mais le
batiment ne sera pas actif tant que vous ne
aurez pas protégé avec un Gangster.

QI =T e i
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=2 / Blew décide douvrir sa
Distillerie sur un
emplacement sans
Mafiews. Il paye 58,
place son Bitiment sur
le plateau et obtient la
tuile Ville qui était sur
Lemplacement choisi,
Enfin, il regoit le bonus
associé i sa Distillerie
pour Lavoir ouverte.

B: PRENDRE LE CONTROLE D'UN SPEAKEASY MAFIEUX

Pour pouvoir prendre le contrdle d'un Speakeasy Mafieux,
vous devez I'attaquer avec une Force supérieure. Votre
Force d’atrague est égale i la somme de votre niveau de
Force plus les modificateurs que vous ajoutez :

® Pour chaque Homme deMain que vous remettez dans
la réserve, ajoutez 1 4 votre Force.

* Si vous étes associé avec un Mafieux, vous pouvez
choisir de le payer pour ajouter sa Force 2 la votre.
Pour ce faire, payez la somme indiquée 2 gauche de la
tuile Mafieux sur votre plateau Activités.

Lp
Remarque : vous ne pouvez pas prendre le
contréle d'un Speakeasy Mafieux dans le
District de votre Associé Mafieux (s'il y en a).

Ceci est rappelé par votre marqueur Associé.
ro

La Force de défense du Speakeasy Maficux est égale a la
tuile Force des Mafieux dans le District.

Pour prendre le controle du Speakeasy Mafieux, votre
Force d’attaque doit étre supérieure 4 la Force de défense
des Mafieux. Si vous ne pouvez pas dépasser cette Force
de défense, vous ne pouvez pas prendre le contréle de ce
Speakeasy Mafieux.

4. Placez votre Speakeasy ou votre Distillerie sur
Pemplacement Batiment. Remettez le Speakeasy
Mafieux dans la réserve.

5. Prenez la tuile Ville sur cet emplacement (il y en a
une) et placez-la sur votre plateau Activités.

6. Recevez le bonus du Bitiment placé indiqué sous son
emplacement de votre plateau Activités.

A la fin de votre tour,
si vous avez plus de
quatre tuiles Ville sur
votre plateau Acrivités,
choisissez les quatre
que VOUS Conservez

et défaussez celles en
surplus, face visible,
sur les trois emplacements de la colonne du milieu de I'offre de
tuiles Ville (avec ou sans tuile), de maniére  ce qu'elles soient
réparties équitablement, en commencant par les emplacements
vides. Elles sont maintenant disponibles pour étre piochées.

/4.
P

Blen choisit d'onvrir un Speakeasy dans le District 4.
Toutes les cases sont occupées par des Speakeasies
Mafieux, il doit done prendre le contyile d’un de
ceux-ci. La Force de défense dans le District est de 6,
comme indigué sur la tuile Force des Mafieux. Il a
besoin d'au moins 7 & sa Force d attaque pour prendre
le controle. Sa Force est de 2 et il a 1 Homme de Main.
Il défausse son Homme de Main et engage son Associé
pour 58, ce qui lui confére une Force d'attaque de 7
(2+1+4). La prise de contréle est réussie. Le Speakeasy
Mafieux est retivé du jen. Ensuite, Bleu suit la
procédure normale pour ouvrir un Speakeasy.

BoNUS D’AMELIORATION DE SPEAKEASY

Vos Speakeasies et votre Distillerie sont organisés en trois
groupes de 3 Batiments sur votre plateau Activités : 3
Speakeasies a gauche, 2 Speakeasies et votre Distillerie au
milieu et 3 Speakeasies A droite.

Apres avoir placé le troisieme
Bitiment d'un de vos groupes
et seulement lorsque vous
améliorez I'un de vos
Speakeasies en Nightclub ou
en Casino, vous recevez une
remise égale au cofit des
Bitiments dans ce groupe. Cela s'applique pour le reste de
la partie et la valeur est indiquée sous le Speakeasy dans le
groupe vide le plus & droite. Voir « Améliorer un de vos
Speakeasies en un Nightclub ou un Casino » page suivante,

o

Il

RO,




BUREAU DE LURBANISME (5 PERSONNES LORS DUNE PARTIE A 3/4 JOUELIRS. 2 LORS DUNE PARTIE A 2 JOUELIRS).

L'ouverture de casinos et de clubs est une démonstration de force et de corvuption, tant les forces de 'ovdre détournent le regard des affaires louches se déroulant a Uintérieur

de ces établissements.

VOUS NE POUVEZ AVOIR QUE 1 |

OuvrIR UN NIGHTCLUB / UN
CASINO, AMELIORER L"UN DE
VOS SPEAKEASIES EN UN
NiGgHTcLus / uN CasiNO, OU
PRENDRE LE CONTROLE D'UN SPEAKEASY MAFIEUX

Effectuez jusqu’a 2 fois 'une ou l'autre des actions suivantes
(la méme action deux fois ou deux actions différentes).

Pour chaque action effectuée, vous devez d’abord payer le
cofit du Nightclub (125) ou du Casino (178 et défaussez

une carte Acrivité de votre main).

A: Ouvrir UN NiGHTCcLUB / UN CAsINO

1. Choisissez un emplacement Batiment libre dans une
zone (Downtown, Midtown ou Uptown) o1 vous
n'avez pas déja un Batiment du type que vous voulez
ouvrir. Placez votre Nightelub ou Casino sur cet
Emplaccmen[ Batiment.

2. Prenez la ruile Ville sur cet emplacement (il y en a)
et placez-la sur votre plateau Activités.

3. Recevez le bonus du Batiment placé indiqué sous son
emplacement de votre plateau Activités (voir l'aide de jeu).

B: AMELIORER L'UN DE VOS SPEAKEASIES EN UN
NigHTcLus / uN CASINO

1. Choisissez 'un de vos Speakeasies dans une Zone ot
vous n'avez pas déji un Bitiment du type que vous
voulez placez. Remplacez votre Speakeasy par votre
Nightelub ou Casino. Retirez le Speakeasy de la

partie.

2. Recevez le bonus du Bitiment placé indiqué sous son
emplacement de votre plateau Activités.

Si vous améliorez I'un de vos Speakeasies et que
vous avez vidé un groupe de 3 Speakeasies, ou le
) croupe de 2 Speakeasies et la Distillerie sur votre

| platean Activités, vous avez une réduction égale au
colit des Batiment dans ce groupe soit 38, 5$ ou 8$ en
fonction du groupe vide le plus & droite (valeur la plus élevée).

ET QUE

DANS CHAQUE 7 OnE DE MANHATTAN.

C: PRENDRE LE CONTROLE D'UN SPEAKEASY MAFIEUX

Suivez la méme procédure que « Prendre le controle d’un
Speakeasy Maficux » expliquée i la page précédente. Mais
dans ce cas vous remplacez le Speakeasy Mafieux par le

Nightclub ou le Casino choisi.

Remarque : vous pouvez ouyrir un
Nightclub ou un Casino dans un District
dans lequel se trouve Flic, mais le batiment
ne sera pas actif tant que vous ne l'aurez pas
protégé avec un Gangster.

Rappelez-vous : pour chaque Casino actif
que vous avez, vous recevez 39 (5% lors
d'une partie 4 2 joueurs) en cash chaque
fois que l'ordre du tour change 2 la fin de
la manche.

suivez la méme
procédure avec les
tuiles Ville que celle
expliquée a la page
précédente.

JOUER UNE CARTE ACTIVITE

Voir « Jouer une carte Activité » p. 12,

AUGMENTER L'UN DE VOS NIVEAUX
p’ACTIVITE OU VOTRE NIVEAU DE
Force pe 1

Choisissez ['un de vos niveaux d’ Activité ou votre niveau
de Force et augmentez-le de 1. Voir p. 12, « Actions
standards et Effets ».

JOUER UNE CARTE SOIREE

Jouez une carte Soirée de votre main sur la
zone Soirée de votre plateau Activités. Voir
« Jouer une carte Activité » p. 12.

O
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A la fin de votre rour,
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Pour sa premiére action, Violer choisit de prendre le
controle d’un Speakeasy dans le District 5. La Force de
défense des Mafiewx dans ce District est de 5. Pour réussir,
Violet doit avoir une Force d attague d'au moins 6. Sa
Jorce actiselle est de 4 et elle a 2 Hommes de Main. Malgré
la possibilité d'engager son Associé, Violet choisit d'uriliser
ses 2 Hommes de Main pour porter sa Force d attague &

6, juste assez pour prendre le controle. Elle remplace le
Speakeasy Mafieux par son Casino en payant le prix de
178 plus I carte Activités. Cependant, elle se retrouve 4
court de liquidités car elle w'a que 10§ dans sa poche. Par
conséquent, elle retire 148 de son coffre pour couvrir le
reste du cotit de son Casino. Enfin, elle place la tuile Ville
sur son platean. Le Casino n'offre pas de bonus immédiat.

Pour sa deuxiéme action, Vielet a pour objectif d améliorer
son Speakeasy dans Uptown en un Nightclub. Cependant,
elle réalise quelle a déja un Nightclub dans le District 16,
qui se situe dans la méme zone. Elle change donc son fusil
d épaule et choisit d améliorer son Speakeasy dans le District
7, dans Midtown. Comme elle a dszlf. construit le dewxiéme
groupe de Speakeasies, elle peut done avoir une réduction de
58 pour améliorer son Speakeasy en un Nightclub. Malgré
la réduction, elle doit encore 78. Elle doit donc retiver 148
de son coffre pour couvrir la dépense. Ensuite, elle retive le
Speakeasy du plateau et le remplace par un de ses
Nightclubs, puis elle obtient le bonus indiqué en dessous,

Violet a déja un Nightelub dans Uptown.
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GARAGE (2 PERSONNES LORS D'UNE PARTIE A 3/4 JOUEURS. 2 LORS D'UNE PARTIE A 2 JOUEURS).

Sous le manteawn, la contrebande est reine, une saga captivante de pouvoir et de supercherie, tandis que les forces de Uovdre restent complices par leur silence.
3 £

AUGMENTER L'UN DE VOS NIVEAUX D ACTIVITE
OU VOTRE NIvEAU DE FoORrce De 1

Choisissez I'un de vos niveaux d Activité ou
votre niveau de Force et augmentez-le de 1. Voir p. 12,
« Actions standards et Effets ».

JouER UNE CARTE FLOTTE
ET GAGNER UN BONUS DE

PORTEE DE +2

Jouez une carre Flotte de votre
main sur la zone Flotte de
votre plateau Activités. Voir « Jouer une carte Activiré »

p. 12. Cette action donne un bonus de +2 i la portée de
chacun de vos Camions pendant 'action Charger et livrer
des tonneaux de la carte Flotte.

CHARGER ET LIVRER DES TONNEAUX
Vos Camions sont utilisés pour charger
et livrer des tonneaux a vos Batiments
actifs, pour que vous puissiez y vendre
ces derniers. Vous pouvez charger les
tonneaux provenant de votre Distillerie active ou vous
pouvez les acheter aux Bateaux de contrebandiers dans les
Ports. Chaque Camion peut contenir jusqu’a deux tonneaux
et ne peut les livrer qu'a un Batiment actif sans tonneau.
Vous ne pouvez pas livrer i la Distillerie.

Pour pEpLACER vOS CAMIONS :

* Vous commencez la partie avec un Camion de disponible.
Dés que votre marqueur d’Activité Flotte atteint ou
dépasse le niveau 3, votre deuxiéme Camion devient
disponible et vous pouvez utiliser (celui en dessous de
votre piste Activité).

» Chaque Camion peut entrer sur la carte depuis
n'importe quel District de Manhattan sans dépenser de
déplacement. Une fois qu'un Camion a été placé sur le
plateau principal, il ne peut plus quitter la carte.

* Chaque Camion a un total de déplacement égal 4 sa
portée. Si vous avez les deux Camions, il est conseillé de
complétement déplacer un Camion avant de déplacer
I'aurre.

La portée de chaque Camion est égale 4 votre niveau
d’Activité Flotte plus les bonus que vous pourriez avoir :

» +2 de portée, si vous jouez la carte Activité Flotte
procurant ce bonus sur votre plateau Activité,

s :2de portee si yous €tes en train de « discuter » avec la
personne de gauche.

Chaque Camion dépense | déplacement pour se déplacer
dans n'importe quel District adjacent (pas en diagonale, ni 4
travers Central Park, ce qui signifie que les Districts 13 et 15
ne sont pas connectés avec les Districts 14 et 16).

Lors d'une partie 4 2 joueurs, les Camions peuvent entrer et
sortir des Districts Bloqués normalement.

Continuez a déplacer votre Camion jusqu’a ce que chaque
déplacement pour chaque Camion ait été utilisé, ou bien que
vous ne vouliez plus les déplacer.

POUR CHARGER DES TONNEAUX :

* Cela peut éere fair pendant les déplacements de vos
Camions.

» Sivotre Camion est dans le District ot se trouve votre
Distillerie active, vous pouvez le remplir avec les tonneaux
de votre Distillerie depuis votre plateau Activités.

» Sivorre Camion est dans un District contenant un Bateau
de contrebandiers, vous pouvez acheter des tonneaux
provenant du Bateau pour charger votre Camion. Pour
acheter un tonneau, payez la somme indiquéc sous le
tonneau le plus A droite sur le Bateau de contrebandiers
correspondant du plateau Docks et placez-le sur votre
Camion. §'il n'y a pas de tonneaux sur le Bateau, payez la
somme indiquée sous la case tonneau vide la plus a gauche
et chargez le Camion avec un tonneau venant de la réserve.

* Aprés avoir acheté des tonneaux d’un Bateau de
contrebandiers, déplacez le Bateau dans le sens horaire
vers le prochain Port sans Bateau de contrebandiers.

POUR LIVRER DES TONNEAUX :
» Cela peut étre fait lors des déplacements de vos Camions.

¢ Sivotre Camion est dans un District contenant un de
vos Batiments actifs sans ronneau adjaccnt, VOUS pouvez
prendre un tonneau de votre Camion pour le placer
adjacent au Batiment. Un Bitiment ne peut jamais avoir
plus d’un tonneau adjacent 4 lui. Les Camions peuvent
terminer leur déplacement avec des tonneaux chargés sur
eux. Vous ne pouvez pas livrer & la Distillerie.
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Le Camion de Jiewme est dans le District 16, Le Bateau

de Sandra « Bluie » Daisy est au Port. Jigwme achéte 2
tonneai, le premier pour 53 et le dewxiéme pour 68. Le
Bateau de Sandra se déplace ensuite vers le prochain Port vide
dans le District 6,

Erant donné que son Camion est déja dans un District dans
lequel se trouve lun des ses Casinos actif, elle y livre um
Tonneaw sans dépenser de déplacement. Cependant, Jionme
nest pas en capacité de livrer un tonneau & son Nightclub,
car il west pas actif (un Flic est dans le District et le Batiment
nest pas protégé).

Avee une portée de 4 (2 pour son niveau d Activité et 2 pour
sa carte Activité Flotre sur son platean Activités), elle dépense
3 déplacements pour déplacer son Camion sur le District 10 et
) livrer un tonnean i son Speakeasy actif. Elle ne dépense pas
son dernier déplacement,
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Chacun des Camions de Violet a une portée de 5 : 3 pour son
nivean d Activité et 2 powr la case action du Garage.

Un Camion est dans le méme District que sa Distillerie
(District 8) et elle déplace son deuxiéme Camion de son
platean Activités vers le méme District.

i T Wl Elle a 4 tonneaux dans
sa Distillerie (1), charge
2 tonneaux sur chacun
de ses Camions, puis
déplace un Camion vers
le District 4 et place un
Tonneau adjacent & son
Speakeasy vide et un
autre adjacent & 501
Casino vide (2).

Pour son deuxiéme
déplacement, elle déplace le Camion vers le District 7 et
achéte 2 tonneanx au Batean d Arnold Rothstein (3) qui est
ensuiite déplacé immédiatement sur le Port vide suivant.

Maintenant Violet déplace son Camion vers le District 9

poury [ivrer un tonmean & son Speakeasy vide (4) et ensuite

sur le District 5 pour y livrer le deuxiéme tonneau & son

Nightclub vide (5).
T

Maintenant, elle dépense
4 déplacements pour
déplacer son dewxiéme
Camiion vers le District
15 et y livrer un tonneau
& chacun de ses
Speakeasies vides (6),
Violer dépense ensuite
son déplacement restant pour retourner dans le District 13

et acheter 2 tonneaux supplémentaires au Bateaw d Arnold
Rothstein (7) qui vient juste d étre placé ici suite a Lachat
effectué précédemment.

i
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OBT1ENIR UN GANGSTER
@ Voir « Obtenir un Gangster » p. 13,

» ENGAGER UN OU PLUSIEURS
HomMmEs bE MAIN

Voir « Engager un ou plusieurs Hommes

de Main » p. 13.

(OBTENIR UNE INFLUENCE

Prenez un jeton Influence de la réserve et
placez-le a coté de votre plateau Activités.

JOUER UNE CARTE SaLoN VIP

Jouez une carte Salon VIP de votre main sur
la zone Salon VIP de votre plateau Activités.
Voir « Jouer une carte Activité » p.12,

Pour gérer librement vos affaires en dépit
des restrictions imposées par la Probibition,
vous devez user de votre influence pour
envoyer des FARGSEENS Proteger vos bitiments.

OBTENIR UNE PROTECTION

* Envoyez un ou plusieurs Gangsters de votte Zone VIP
vers un ou plusieurs de vos Bitiments dans Manhatran
pour les protéger.

* Chaque Gangster que vous envoyez cotite une somme
d’Influence en fonction de votre position sur la piste
d’'Ordre de tour (4 si vous étes dans la case de la colonne
la plus & gauche, 3 dans la case de la colonne suivante et
ainsi de suite).

* La quantité d'Influence (permanente) dont vous
disposez, et que vous pouvez dépenser, est égale a la
somme des valeurs dans le coin supérieur droit de
toutes vos cartes Activité sur votre plateau Activites.
Vous pouvez en plus défausser un ou plusieurs de vos
jetons Influence pour augmenter temporairement ce
total (chaque jeton Influence que vous défaussez ajoute
1 Influence). Les cartes Activité ne sont pas défaussées.

Pour envoyer un Gangster pour protéger un bitiment : prenez
un Gangster de votre Zone VIP et placez-le sur une case
Protection vide 4 gauche d’un de vos Bitiments.

Jowme a 3 Gangiters dans son Saton VIP qiti penvent ére envoyes

pour Protéger ses Bitiments. Chague Gangster qu elle envoie lui
% ; &

cotite 2 Influence.

ol
il

aJ
e

Jomme @ un total de 5 Influence sur son platean Activités. Un

jeton Influence et 4 Influence avec ses cartes Activité.

Elle ne peur protéger que 2 Batiments pour un total de 4 Influence.
Pour cela, elle na pas besoin de défausser son jeton Influence.

OBTENIR UNE CARTE ASSISTANT

Prenez une carte Assistant de I'offre et
placez-la face visible & c6té de votre plateau
Activités. Rechargez ['offre avec la premiére
carte du paquet Assistants. Les cartes Assistant ne
peuvent pas étre défaussées.

AUGMENTER L"UN DE VOS NIVEAUX
D’ ACTIVITE OU VOTRE NIVEAU DE
Force pDE 1

Choisissez 'un de vos niveaux d’Activité ou votre niveau
de Force et augmentez-le de 1. Voir p. 12, « Actions
standards et Effets ».

OBTENIR UN GANG.‘-'I'ER
Voir « Obtenir un Gangster » p. 13.

Voir « Engager un ou plusieurs Hommes
de Main » p.13.

S/ASSOCIER A UN MAFIEUX

*  Si vous possédez déji un Associ¢
Mafieux, remettez-le sur son emplacement
du plateau Mafieux (face Ville visible) et récupérez votre
marqueur Associé du plateau principal.

* Choisissez un Mafieux du platean Mafieux et placez votre
marqueur Associé dans le District du Mafieux avec lequel
vous avez choisi de vous associer sur le plateau principal.

* Retournez-le sur sa face Associé et placez-le sur
I'emplacement Associé de votre plateau Activités.

* Chaque Mafieux des pioches A-C dispose d'un pouvoit
(voir p. 22), certains sont immeédiars, d’autres sont
continus. Si le Mafieux offre un bonus immédiat, recevesz-
le maintenant.

la
« L’Honneunr des Voleurs » : vous ne pouvezT
pas prendre le controle d’un Speakeasy
Mafieux dans le District de votre Associé.

Ceci est rappelé par votre marqueur Associé.

:%1

I
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JOUER UNE CARTE DISTILLERIE

Jouez une carte Distillerie de votre main sur la
zone Distillerie de votre plateau Activités. Voir
« Jouer une carte Acrivité » p. 12.

EnGAGER UN HOMME DE MAIN
GRATUITEMENT

Prenez un Homme de Main de la réserve
et placez-le sur votre plateau Activités
sans en payer le colit. Vous devez le
placer sur I'emplacement libre au cotit le moins élevé.

TENDRE UNE EMBUSCADE A UN

BATEAU DE CONTREBANDIERS

Choisissez un Bateau de
contrebandiers 4 attaquer.

La Force de défense du Bateau de
contrebandiers correspond & la valeur la
plus élevée non recouverte par un
tonneau dans la zene correspondant &
ce bateau sur le plateau Docks.

Pour attaguer le Bateau, votre Force d'attaque doit
dépasser la Force de défense du Bateau. Si vous ne pouvez
pas la dépasser, vous ne pouvez pas attaquer ce Bateau.

Pour attaquer un Bateau de contrebandiers,
vous devez avoir au moins un Gangster sur la
zone des Docks qui correspond 2 la zone oit le
Bateau de contrebandiers est amarré.

Votre Force dattaque est égale &
votre niveau de Force multiplié par
le nombre de vos Gangsters dans la
zone des Docks correspondante.

Vous pouvez utiliser les Gangsters des
autres joueurs dans la méme zone des
Docks pour attaquer, en les payant
1% par Gangster utilisé. Les joueurs
ne peuvent pas refuser, et recoivent l'argent en cash. Leurs
Gangstersont la méme valeur d’attaque que les votres,

Enfin, vous pouvez augmenter votre
Force d’artaque en remettant des

| Hommes de Main dans la réserve
depuis votre plateau Activités. Pour chaque Homme de
Main remis dans la réserve de cette maniére, augmentez
vortre force de 1.

i 5. -

g ==
Remarque : vous ne pouvez pas payer
votre Associé pour augmenter votre Force
d'attaque lorsque vous artaquez un Bateau
de contrebandiers.

Vous ne pouvez pas faire confiance & une personne
extérienre pour une opeération si délicate.

o

RESOUDRE VOTRE ATTAQUE REUSSIE

Recevez du cash pour la tuile Caisse, en

fonction de son effet. Retournez la tuile et

placez-la devant vous. La tuile indique un
- bonus permanent que vous obtenez pour le

reste de la partie (voir p. 22).

Prenez la premiére tuile Caisse de la pile des tuiles Caisse et
placez-la face visible sur la case Caisse du Bateau que vous
avez attaqué, en remplacant la tuile que vous avez prise.

Prenez le tonneau le plus 4 droite sur le Bateau
que vous avez attaqué et placez-le & coré d’un de
vos Batiments actifs n'importe oti dans Manhattan
-_ et qui ne posséde pas déj:‘i de tonneau, ou bien
sur vorre zone Distillerie si vous avez une Distillerie active. Si
vous n'avez pas de Batiment actif sans tonneau, ou de
Distillerie active, remettez le tonneau dans la réserve.

S’il n'y a pas de tonneaux sur le Bateau, prenez un tonneau de
la réserve 4 la place.

Prenez un de vos Gangsters
depuis la zone des Docks qui
correspond i la zone du Bateau
de contrebandiers que vous avez
artaqué et placez-le sur une case vide de votre Zone VIR Si
cela fait dépasser la limite indiquée en dessous de votre
marqueur Activité Salon VIP, remettez alors le Gangster dans
votre réserve (il sest fair descendre pma‘zzm lattague et a été

balancé dans UHudson).

Déplacez le Bateau de contrebandiers
artaqué dans le sens horaire vers le
prochain Port vide sans Bateau de
contrebandiers.

Bleu a un Gangster dans la zone des Docks de
Downtown, alors que Violet en a deux.

Le Bateau de contrebandiers de Stephanie St. Clair est
amarré & un Port de Downtown.

Blew a une Force de 4,
ce qui lui fait une Force
d attague de 12 53l
recoit de [ aide des 2
Gangsters de Violet
pendant Lattaque contre
le Bateau de
contrebandiers. Bleu a
aussi 2 Hommes de
Main guil peut utiliser
pour augmenter sa Force
dattaque jusqui +2.

Derx tonneanx ont déja été retirés du Bateau de
contrebandiers de Stephanie St. Clair, ce qui fait que la
Foree de défense de son bateau est de 12.

Powr réussir son attaque contre le Bateau de contrebandiers,
Blew doit utiliser les deux Gangsters de Violet et 1 de ses
Hommes de Main pour augmenter sa Force d attaque & 13,

Pour résoudre cette attaque, Blen déplace le tonneau le
plus & droite vers un de ses Bitiments actifs sans tonneau
et il vecoit la tuile Caisse, ce qui lui rapporte du cash en
fonction de son niveau sur la piste de Flotte. Bleu recoit
158 gu'il place devant lui. La tuile Caisse est placée
Jace cachée a coté de son plateau Activités, ce qui lui
offre un bonus de portée pour ses Camions.

Les deux Gangsters de Violet ont ét€ utilisés pour aider @
[ attaque, elle regoit donc 2§ de la part de Blew, quelle place dans

son cash.

Ensuite, Blew repositionne son Gangster des Docks sur son
platean Activités. Cependant, comme sa Zone VIP a atteint sa
limite de capacité et quil wy a plus de place pour le Gangster,
il est alors replacé dans la réserve.« Des rumenrs circulent sur
sa mort tragique, noyé dans ['Hudson. »

Enfin, le Bateau est déplacé vers le prochain Port disponible.
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RESTAURANT (AUCUNE LIMITE AUl NOMBRE DE CAPOS QUI PELVENT Y ETRE ENVOYES)

Au ceeur de la ville, le restaurant du patron devient le théitre de toutes les intrigues, oit se nouent des accords clandestins et ot les rivalités couvent sous la surface. Cest la
g
que tous les livres de comptes sont truqués et que sont percus les bénéfices des casinos.

CHANGER L"ORDRE DU TOUR POUR LA PROCHAINE

MANCHE

Vous DEVEZ réaliser cette action lorsque vous envoyez un
Capo au Restaurant.Par conséquent, si vous ne possédez
pas de carte Activité & défausser, vous ne pouvez pas
envoyer un Capo sur ce Lieu.

Défaussez une carte Activité de votre main.
Voir « Défausser une carte Activité » p. 12.

Placez votre marqueur d’Ordre du tour sur
n'importe quelle case vide de la rangée
inférieure de la piste d'Ordre du tour.

Le cotit d’Influence que
vous devez payer pour
obtenir une Protection
change immédiatement
pour le tour en cours.

Si vous avez choisi la 3° ou la 4° case (ou la 2 lors d’une
partie 4 2 joueurs), défaussez une autre carte Activité de
yotre main. Si vous n'en avez pas a défausser, vous ne
pouvez pas choisir cette case.

Si vous n’avez pas de carte Activité i défausser et que les
seules cases resrantes nécessitent que vous en défaussiez
une, vous ne pouvez pas envoyer de Capo au Restaurant.
=

[ Remarque : lors d’unc partie a 3 joueurs, la 4° case

L n’est pas urilisée.

th b

Si des marqueurs d’Ordre du tour sont placés sur la rangée
inférieure de la piste d’Ordre du tour, 'Ordre du tour
changera 4 la fin de la manche en cours et les Casinos
généreront de l'argent. Voir « Ordre du tour » p. 8.

EFFECTUEZ 2 ACTIONS DIFFERENTES

Effectuez 2 actions différentes dans n’importe quel ordre :
* Jouer une carte Activité.

* Jouer jusqua 2 tuiles Ville.

* Falsifier jusqu'a 3 Livres Comptables.

= A: JOUER UNE CARTE ACTIVITE

Voir « Jouer une carte Activité » p. 12.

B: Jouer JusQu’A 2 TuILES VILLE

Choisissez jusqu'a deux tuiles Ville sur votre
plateau Activités et obtenez le bonus ou
réalisez action indiqués sur chacune d’elles.
Les tuiles Ville obtenues durant cetre action
peuvent aussi étre jouées. A la fin de votre tour, placez les wiles
jouces face visible sur des emplacements de la colonne centrale de l'offre de
tuiles Ville (avec ou sans tuile), réparties équitablement, en commengant par les
emplacements vides. Elles sont maintenant disponibles pour étre piochées.

C: FasiFier JusQu'A 3 Livres COMPTABLES

L'expression « Falsifier les livres
comptables » désigne le fait de modifier les
documents financiers a des fins d’évasion
fiscale, imitant les stratégies de la mafia.
Placez jusqu’a 3 Livres Comptables de votre plateau Activités
sur les emplacements Livres Comptables Falsifiés du plateau
ptincipal pour recevoir de P'argent dans votre coffre et 3
certains endroits, pour recevoir des bonus immédiats.

Pour cHAQUE LivRe COMPTABLE :

1. Choisissez un emplacement Livre Comptable Falsifié vide
dans l'une des cing zones Livie Comptable Falsifié du
plateau principal : les Docks, I'Hétel de ville, Central Park,
la piste de Notoriété ou les tuiles Objectif de Zone. Vous
devez remplir les conditions de I'emplacement choisi.

2. Placez un Livre Comptable de votre plateau Activités sur
I'emplacement choisi.

3. Recevez le bonus indiqué sur cet emplacement (sl y en a

EXIGENCES DES EMPLACEMENTS LIVRE COMPTABLE
FALSIFIE :

Vous pouvez avoir plusieurs Livres Comptables dans la méme
zone, mais vous ne pouvez pas avoir un Livre Comptable sur
les deux emplacements d’un méme objectif. Voir p. 23 pour
une présentation de tous les objectifs.

3 objectifs Docks : vous devez posséder le
nombre de tuiles Caisse indiqué, ou plus.

3 objectifs Hotel de ville : vous devez
posséder un Bitiment protégé par un
Gangster dans le nombre de Districts
indiqué, ou plus.

5 objectifs Central Park : vous devez
remplir les conditions indiquées sur la
tuile Objectif Central Park au-dessus de
Pemplacement.

3 objectifs Notoriété : votre marqueur
Notoriété doit avoir atteint ou dépassé la
case correspondante sur la piste de
Notoriété.

3 objectifs de Zone : vous devez remplir
les conditions indiquées sur la tuile
Objectif de Zone a droite de

I'emplacement.

5 re m/;.,/e :
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Bleu ne peut pas placer de Livre Comptable sur
Uobjectif Dock, car il ne peur pas avoir un Livre
Comptable sur les deux emplacements d'un méme
objectif. En revanche, il peut le placer sur l'objectif
suivant sil posséde 2 tuiles Caisse ou plus.




PARC (3 PERSONNES LORS D'UNE PARTIE A 3/4 JOUEURS. 2 LORS D'UNE PARTIE A 2 JOUEURS).

EcHaNGER DES CAPOS

Echangez votre Capo avec le
Capo d'un autre joueur qui
est déja en train de « discuter »
avec une personne qui n'est

pas dans le Parc.

Envoyez le Capo de l'autre joueur « discuter » avec
quelqu’un de disponible dans le Parc (peu importe qui).
Ce joueur choisit et obtient I'un des bonus indiqués
dessous : Obtenir une Influence, Obtenir une tuile Ville
ou Obtenir un Livre Comptable.

Effectuez les actions de la Personne avec laquelle votre
Capo est maintenant en train de « discuter ».

Le joueur dont le Capo a été déplacé peut choisir entre :

A : OBTENIR UNE INFLUENCE

renez un jeton Influence de la réserve e
12 jeton Infl del t
placez-le a coté de votre plateau Activités.

B : OBTENIR UN LivRE COMPTABLE

Placez un Livre Comptable de votre réserve
sur la case Livres Comptables de votre plateau
Actl\."ttés Il 0’y a pas de limite au nombre de Livres

Comptables que vous pouvez avoir sur votre plateau Activités.

4. MANCHE FINALE DE
DECOMPTE (acTt 4

Votre score final est égal 4 :

il Votre cash plus

Pargent dans votre coffre.

¢ Plus l'argent que vous obtenez via vos Batiments protégés.

o Plus le total de vos cartes Assistant,

Pour chacun de vos Batiments protégés :

Recevez la somme indiquée sur chaque
carte Assistant associée 4 une bouteille
unique que vous possédez. Vos cartes
supplémentaires avec la méme bouteille
ne rapportent rien. Prenez en compte les
cartes Assistant placées 4 coté de vorre
plateau Activités et celles derriére votre

écran Coffre-fort.

En cas d’égalité, utilisez les critéres de départage suivants,
dans l'ordre ;

1. Le plus de Bitiments protégés.
2. Le plus de Batiments (protégés ou non).
3. Le plus de Livres Comptables Falsifiés.

4. Le plus grand nombre de Gangsters présents au total sur
le plateau principal, les Docks er vorre plateaLL Activités.

§’il y a toujours égalité, refaites une partie.

$

C : OBTENIR UNE TUILE VILLE

Prenez une des tuiles Ville disponibles dans
I'offre du plateau principal et placez-la sur
votre plateau Activités. Une tuile Ville est disponible si
elle est face visible et n'est pas recouverte par une autre
tuile Ville. 8i la tuile Ville que vous avez prise érait dans la
colonne de droite, prenez immédiatement la premiére tuile
Ville face cachée d'une des piles de tuiles Ville et placez-la
sur la case vide. La colonne centrale n'est pas rechargée. A
la fin de votre tour, si vous avez plus de quatre tuiles Ville
sur votre plateau Activités, vous devez placer celles en trop
sur le plateau principal de maniére normale (voir p. 14).

5 DECEMBRE 1933

La ratification du 21° Amendement a abrogé le 18° amendement, qui interdisait la fabrication, la vente et le

transport d'alcool dans tout le pays.

éf:e.ez-m/z{g .

Blewu dispose de 508 en cash et 2208 de stockés dans son coffre, pour un rotal de 270§. Il a trois Speakeasies, mais ne
compte que les deux qui sont protégés, ce qui lui rajoute 208, De plus, il posséde 1 Distillerie (208), deux Nightclubs
(308) et un Casino (208), qui sont tous protégés. Enfin, il posséde cing cartes Assistant, mais seulement quatre avec
des types de bouteille différents, ce qui lui rapporte 458, Le score final de Bleu est de 4058.
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CONSEILS

COMMENT GAGNER DE L’ARGENT

Durant la partie, vous pouvez gagner de I'argent 4 deux
endroits distinets : devant vous (le cash) ou dans votre
coffre.

Le cash est disponible pour étre dépensé et n'a aucun cofit,
alors que I'argent du coffre doit étre « blanchi » & un ratio de
2 pour 1. N'ayez pas peur de prendre de argent du coffre si
besoin ; I'oprimisation de vos actions est trés importante.

CASH

* Contrebande : recevez de I'argent en vendant des
tonneaux depuis vos Batiments acrifs.

* Docks des contrebandiers : recevez de I'argent grice
aux Caisses (max 248/258) et plus tard en vendant
le tonneau volé, ou si vos Gangsters sont utilisés par
d’autres joueurs durant une attaque.

* Recettes des Casinos : 4 la fin d'une manche dans
laquelle un joueur a changé I'Ordre du tour, vous
recevez 3% (5% lors d’une partie a 2 joueurs) pour
chacun de vos Casinos acrifs.

| ARGENT DANS LE COFFRE : 2:1 POUR LE RETIRER

¢ Contrdle de Zones : pendant le paiement de Lucky
Luciano.

* Falsifier les Livres Comptables : accomplir cet
objectif est un des meilleurs moyens d’obtenir de
Pargent dans le jeu.

COMMENT DEPENSER DE L"ARGENT
® QOuyrir ou améliorer des Batiments.
e Obtenir I'aide d'un Associé.
* Engager des Hommes de Main.
* Acheter des tonneaux i des contrebandiers.

* Engager des Gangsters d’autres joueurs pendant une
embuscade.

COMMENT AUGMENTER LA NOTORIETE

* En augmentant vos niveaux d’Activité et votre niveau
de Force. La Notoriété est la somme de tous vos
niveaux d’Activité et votre niveau de Force.

VARIANTE

FAITES PARTICULIEREMENT ATTENTION A CE QUI SUIT §

o Assurez-vous d’étre préparé a défendre vos Batiments
pendant les Réglements de compres.

o Gardez a I'ceil les Districts de Manhattan dans lesquels la
Police va entrer avant le paiement de Lucky Luciano.

» Rappelez-vous que si vous avez deux Biatiments ou plus
dans le méme District pendant un Réglement de comptes,
vous devez défendre chacun d’eux séparément.

= Envisagez de prendre le contrble de Districts avec des
Mafieux faibles au lieu d’ouvrir de nouveaux Speakeasies
dans des emplacements vides, car ceux-ci deviendront des
cibles plus rard dans la partie.

* Gardez en téte que vous pouvez obtenir des tonneaux
en les achetant 4 des Bateaux de contrebandiers ou en
leur tendant des embuscades. Vous n'avez pas forcément
besoin de construire la Distillerie. Acheter aux Bareaux est
la maniére la plus rapide d’obtenir des tonneaux 4 vendre,
bien que cela soit moins profitable.

* Dés que possible, ouvrez des Nightclubs et des Casinos,
car ils générent des profits substantiels et fournissent des
avantages pendant la phase de paiement.

SPEAKEASIES

Peuvent détenir 1 tonneau, qu'ils vendent & une valeur
basse, peuvent étre améliorés en Nightclubs ou en Casinos :
vérifiez bien les réductions lorsque vous les améliorez.

NIGHTCLUBS

Peuvent détenir 1 tonneau, qu'ils vendent & une valeur plus élevée.

CASINOS

Peuvent détenir 1 tonneau, qu'ils vendent & une valeur plus
élevée. Recevez 3% (58 lors d'une partie 4 2 joueurs) par
Casino actif 4 la fin de chaque manche durant laquelle 'Ordre
du tour a changé.

VOUus NE POUVEZ AVOIR QUE { | ET

PAR ZONE DANS MANHATTAN.

Si Tous LES BATIMENTS D'UN MEME GROUPE NE SONT PLUS
S AMELIOREZ UN
7 UNE
REDUCTION EGALE AU cOUT DU GROUPE VIDE LE PLUS A DROITE.

SUR VOTRE PLATEAU ACTIVITES LORSQUE VO
SpeAKEASY EN NIGHTCLUB OU EN CASINO, VOUS REC

L’ARGENT DES LivrRes COMPTABLES FALSIFIES ET DU PAIEMENT DE
LUCIANO VA DIRECTEMENT DANS VOTRE COFFRE ET DEVRA ETRE
« BLANCHI » POUR POUVOIR ETRE DEPENSE.

Vous pOUVEZ AVOIR PLUSIEURS LIVRES COMPTABLES SUR

DIFFERENTS OBJECTIFS D'UNE MEME Zl'_)l'\IE,I MAIS VOUS NE

POUVEZ PAS AVOIR DEUX LiveRes COMPTABLES SUR LE MEME
OBJECTIF.

reconstruisiez la Distillerie.

RECONSTRUIRE VOTRE DISTILLERIE 3

Cetre variante rend le jeu un peu moins punitif et est recommandée pour les joueurs qui découvrent le jeu.
Si vous perdez votre Distillerie pendant un Réglement de compres, replacez-la sur votre plateau Activités au lieu de la retirer du jeu. Cela signifie que vous
pourrez reconstruire votre Distillerie en suivant les régles normales. Vous perdriez alors votre réduction pour améliorer un Speakeasy jusqu’a ce que vous




POUVOIRS DES ASSOCIES

TUILES CAISSE

Deés que vous prenez la tuile Mafieux, recevez son bonus
immédiat, §'il y en a, et retournez la tuile sur son coté
Associé, Placez-la sur votre plateau Activités.

Largent que vous recevez lorsque vous prenez une Caisse est

face des tuiles Caisse indique le bonus au dos. Les tuiles Caisse avec ce symbole

l du cash. Le bonus au dos est cumulartif. Le haut sur la

) ne respectent pas la REGLE D’OR.

Cet Associé ajoute +1 &
votre Force de défense des
Batiments.

Placez immédiatement |
Gangster sur les Docks er un
autre dans votrre Zone VII
Recevez immédiatement le
bonus des Docks.

Avec cet Associé vous
recevez +2 d'Influence
permanente lorsque vous
payez pour de la Protection.

Cer Associé défend vorre
Distillerie avec succes,
gratuitement, quelle que soit
la Force de Reglement de
compres des Mafieux.

Recevez immédiatement 2
tuiles Ville depuis I'offre de
tuiles Ville. Rechargez I'offre

comme décrit p. 20.

Vous pouvez utiliser cet
Associé une fois pour
n'importe quelle défense
ou attaque, gratuitement.
Gardez le coté Ville visible

jusqua ce qu'il soit uilisé.

Cer Associé¢ augmente de 1
le total de votre Force
d’attaque contre les
contrebandiers.

Payez 1§ de moins pour
utiliser cet Associé lorsque
vous prenez le contréle d'un
Speakeasy Maficux.

1. 4$ pour chacun de vos

I ?
I |

13. 4§ par Nightclub et par

4, 4% par carte Assistant

3. 68 par Gangster que vous
avez sur votre plateau
Activités.

Livres placés sur le plateau

principal. Max : 245,

4. 3% par Homme de Main

que vous avez sur votre

5% par niveau d’Activité
Soirée. (Exemple :

niveau 3 rapporte 155). plateau Activités.

4% pour chaque tuile
Ville que vous avez sur
ou & coté de votre plateau
Activités. Max : 245,

9. 5% par niveau d’Activité
Flotte. (Exemple : niveau

3 rapporte 15%).

10. 5% par tonneau a coré
de vos Batiments (sauf
la Distillerie).
Max : 258.

38 par carte Activité que
VOUs avez en main.
Max 248.

15. 4% par Gangster que
vous avez et qui protége
un Batiment.
Max : 245,

Casino que vous avez
ouverts, actifs ou non.

. 5% par niveau d’Activité
de votre Salon VIP.
(Exemple : niveau 3
rapporte 15%).

que vous avez, dans
votre coffre ou non.
Max : 248.

i

5. 58 par niveau de

votre piste de Force.
(Exemple : niveau 3
rapporte 158).

6. 3% x la force de votre
Associé, Max : 248,
(Exemple : Force 4,
recevez 125).

11. 1§ pour votre position
sur la piste de
Notoriété. (Exemple :
Position 9 rapporte 93).

. 4$ par niveau de la piste
la plus élevée parmi les
cing pistes (Activités et
Force).

. 48 par Gangster (les
votres ou non) sur le
Dock depuis lequel vous
venez d’attaquer.

. 58 par niveau d'Acrivité
Distillerie. (Exemple :
niveau 3 rapporte 15§).




OBJECTIFS DES LIVRES COMPTABLES FALSIFIES

Il y a5 types différents d’objectifs de Livre Comptable qui peuvent étre accomplis pendant la partie. Les joueurs ne peuvent pas avoir plus de 1 Livre Comprable sur
chaque objectif. Recevez immédiatement le bonus, s'il y en a, de la case sur laquelle le Livie Comptable a été placé. Les revenus des Livres Comptables Falsifiés vont dans
votre coffre. Pour chaque tuile, l'objectif décrit ci-dessous correspond au minimum requis. Vous pouvez dépasser ce minimum et toujours accomplir I'objectif.

1. Osjectirs CENTRAL PARK : pendant la mise en place, assurez-vous qu'ils aient tous des nombres différents. Recevez 108 dans votre coffre ainsi que le bonus indiqué pour
chaque objectif accompli. Les objectifs concernent tous les Districes de Manhattan. Les tuilesObjectif Central Park avec ce symbole @ brisent la REGLE D'OR : vous pouvez
accomplir I'objectif méme avec un Batiment inacrif.

Avoir 3 Bitiments Avoir un Nightclub Avoir 3 Batiments avee  Avoir 5 d'Influence Avoir 4 Activités et/ Avoir 9 de Force (la Avoir 1 Casino avec
protéges. avec un tonneat. des tonneaux (saufla {avee tous les compo-  ou Force au niveau 3 votre + Associé + un fonnea.
Distillerie). sants en affichant), ou plus. Hommes de Main)

Avoir 1 Speakeasy dans  Avoir 2 Nightclubs avec  Avoir 1 Batiment avec Avoir 7 d'Influence Avoir 3 Acrivités et/ Avoir 12 de Force Avoir 2 Casinos avec
chaque Zone, des ronneaux. un tonneau dans chaque  (avec tous les compo-  ou Force au niveau 4 (la vorre + Associé + des tonneaux.
Zone (saufla Distillerie).  sants en affichant). ou plus, Hommes de Main)

C: 1 tuile par partie Avoir 5 Speakeasies sur  Avoir 3 Nightclubs avec  Avoir 4 Bariments avec Avoir 9 d'Tnfluence Avoir 2 Activités et/ou Avoir 15 de Force Avoir 3 Casinos avec
le plateau. des tonneaux, des ronneaux (sauf la (avec tous les compo- Force au niveau 5. (la vétre + Associé + des tonneaux.
Distillerie). sants en affichant). Hommes de Main)

2. OBjECTIFS DE ZONE @ pendant la mise en place, assurez-vous qu'’ilsaient tous des nombres différents. Recevez 20% dans votre coffre ainsi que le
bonus indiqué pour chaque objectif accompli.Chaque objectif est en lien avec la Zone ot il est placé. Chaque Batiment sur la tuile Zone doit
étre protégé pour pouvoir accomplir Pobjectif.

Avoir 1 Speakeasy et Avoir | Speakeasy Avoir 1 Speakeasy et~ Avoir 1 Speakeasy et  Avoir 2 Speakeasies Avoir 2 Speakeasies  Avoir 3 Speakeasies.  Avoir 1 Nightclub  Avoir 1 Nightelub

1 Casino dans des et 1 Casino dansle 1 Nightclub dans des 1 Nightclub dansle  dans des Districts  dans le méme et 1 Casino dans le et 1 Casino dans des
Districts différents.  méme District. Districts différents. méme District. différents. District. méme District. Districts différents.
3. OsjecTirs DES DOCKS @ recevez 15% dans votre 4. OsJecTiFs HOTEL DE VILLE ! recevez 208 dans 5. OBjecTiFs DE NOTORIETE & recevez 108, 158 ou
coffre pour chaque objectif accompli. votre coffre pour chaque objectif accompli. 208 dans votre coffre pour chaque objectif accompli.
: Avoir
Avoir un i,
atteint au
bariment E
Avoir au A moins la
moins 1, 2 ou plotcg.c S case 10, 15
i au moins 22 d
3 Caisses. ou e
3, 50u7 Koo d
e a piste de
Histdc Notoriété.
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CARTES ASSISTANT

Lorsque vous obtenez une carte Assistant, placez-la face visible a coté de votre plateau Activités. Au début de votre tour, vous pouvez obtenir le bonus de 1 carte
Assistant avant de la placer dans votre coffre. Son bonus ne pourra plus étre obtenu. A la fin de la partie, chaque carte Assistant avec un symbole bouteille différent i
coté de votre plateau Activités ou dans votre coffre, vous rapporte 20$/108/5$. Les cartes Assistant ne peuvent pas étre défaussées.
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Recevez 2 jetons Prenez une carte Prenez une carte  Prenez une Prenez une carte  Prenez Augmentez Recevez le Recevez une Engagez 2 Recevez un
Influence Activité Salon Activité Soirée.  carte Activité Activité Flotte.  n'importe quelle  n'importe quel bonus d'une tuile Ville Hommes Gangster
VIP. Distillerie. carte Activité niveau d’Activité  carte Assistant (voir p. 20). de Main (voir p. 13).
(voir p. 12). ou de Forcede 1 de l'offre sans gratuitement
(voir p. 14). prendre la carte. (voir p. 18),
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Améliorez un Prenez le Recevez une Chargez et livrez  Produisez des Vendez des Recevez 2 Livres Recevez 5§ en Obtenez une Recever 2
Speakeasy (voir  contréle d'un carte Assistant des tonneaux tonneaux tonneaux (voir p. 14). cash. protection Gangsters
p. 15). Payezle  Speakeasy (voir p. 17). (voir p. 16). (voir p. 13). (voir p. 13). (voir p. 17). (voir p. 13).
colit, Mafieux, en

ignorant sa

Force de défense

(voir p. 14).

UILES VILLE

Vous pouvez en jouer jusqu'a 2 lorsque vous visitez le Restaurant. A la fin de votre tour, si vous en avez plus de 4, choisissez celles que vous voulez garder et placez
celles dont vous ne voulez pas face visible sur une case de la colonne du milieu de I'offre de tuiles Ville. Elles sont maintenant disponibles pour étre piochées.

| q | m |
o ‘\—) \\‘) - \) :
Recevez une carte Recevez une carte Recevez une carte Recevez une carte Receyez n'importe  Recevez une carte Chargez et livrez Recevez un Livre Augmentez n'importe
Activité Salon VIP Acrivité Distillerie.  Acrivité Flotre. quelle carte Assistant des tonneaux (voir p. 14). quel niveau d'Activieé

Acrivité. (voir p. 17). (voir p. 16). ou de Force de 1

(voir p. 14).
Produisez des Vendez des Ouvrez un Speakeasy Ouvrez, prenez Ouvrez, prenez Recevez un Recevez un Obtenez une Recevez 2 jetons
tonneaux tonneaux ou prenez le contréle  le controle ou le contréle ou Gangster Homme de Main Protection Influence.
(voir p. 13). (voir p. 13). d'un Speakeasy améliorez en un améliorez en un (voir p. 13). gratuitement (voir p. 17).
Mafieux (voir p. 14).  Nightclub (voir p. Casino (voir p. 15). (voir p. 13).
Payez le cofit. 15). Payez le colit.  Payez le coiit.
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