Zawartos¢ gry
- 5 kart ‘Boss’ - 8 kart Donosiciel (‘Snitch’)
- 35 kart ‘Gangster’ - $80 (30 bankotéw $1,
- 90 kart Napad (‘Heist') 10 banknotéw $5)
podzielonych na trzy - 1 ksigzeczka
rozdziaty z zasadami gry
- 12 kart Zasoby (‘Resource’)

CEL GRY

W Gangsta! gracze wcielajg sie w posta¢ Bossa, ktory za
wszelka cene chce poszerzy¢ swoje wptywy kosztem wrogich
gangow. Gracze beda musieli werbowa¢ gangsteréw, aby
przeprowadzié najbardziej zyskowne napady. Wygrywa gracz,
ktéry uzbiera najwiecej punktéw wptywu (PW Q).

PRZYGOTOWANIE DO GRY

. KazdygraczlosowootrzymujeKarteBossaorazilos¢
$ wskazang na karcie.

. Karty Napad z Rozdziatu | nalezy potasowac (karty Rozdzia-
téw Il 11l nalezy odtozy¢ na bok). Pierwsze pie¢ kart napadu
nalezy wytozy¢ odkryte na stole. Sg to Dostepne Napady.
Pozostate karty rozdziatu | tworzg stos.

. Postgp tak samo z kartami Gangster, aby utworzy¢
Sity Rezerwowe. Pozostate karty Gangster tworzg stos.

. Gracz, ktory jako ostatni obrabowat bank, zaczyna.
Jezeli zaden z graczy nie obrabowat banku, zaczyna
najmtodszy gracz.

Dostepne
Napady

Sity
Rezerwowe
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ZEBIEG GRY

Poczynajac od pierwszego gracza, kolejni gracze (zgodnie z
kierunkiem ruchu wskazéwek zegara) najpierw przeprowadza-
ja Mobilizacje swojego gangu, a nastepnie wykonujg jedng z
trzech dostepnych Czynnosci.

Dostepni / Najeci gangsterzy

Gdy tylko gangster bierze udziat w Napadzie (patrz Czyn-
nosci), obré¢ go o 90 stopni, zmieniajac tym samym jego
status na Najety. Kazdy gangster, ktory nie jest Najety jest
Dostepny. Gangster moze sta¢ sie ponownie Dostepny
w pewnych okolicznosciach podczas fazy Mobilizaciji
Gangu opisanej ponize;.

Mobilizacja Gangu

Faza Mobilizacji Gangu pozwala graczowi na zmiane statusu
jednego lub wiekszej liczby gangsteréw (decyzja nalezy do
gracza) na Dostepny. Koncept ten stanie sie jasniejszy w
trakcie gry, gdy gracze bedg musieli zarzgdza¢ coraz wiekszg
liczbg gangsterow.

Najczesciej na poczatku fazy Mobilizacji Gangu, czes¢
gangsterow jest Najeta a reszta jest Dostepna. Kazdy gangster
Z umiejetnoscia Przywddca @ pozwala graczowi zmienié
status innego gangstera w jego gangu na Dostepny za darmo,
pod warunkiem, ze gangster Przywédca jest Dostepny (Najeci
Przywddcy sa zbyt zapracowani, aby wydawac jakiekolwiek
rozkazy).

Przywddcy, ktérzy byli Najeci na poczatku fazy Mobilizacji
Gangu, nie moga uzy¢ umiejetnosci Przywddca w tej fazie
Mobilizacji Gangu.

Gracz moze takze zmieni¢ status dowolnej liczby swoich
gangsterow z Najety na Dostepny ptacac $1 za kazdego gangstera.

Wyjatkowa sytuacjg jest

Jedng z podstawowych strategii z grze jest wiec takie
zarzadzanie gangiem, aby wszyscy gangsterzy koniczyli kolejke
w pozycji Zajety, co sprawi, ze wszyscy cztonkowie gangu
beda Dostepni w nastepnej kolejce.

Czynnosci
W kazdej kolejce, gracz musi wybra¢ jedna z trzech czynnosci:
Werbunek gangstera — Napad — Opuszczenie kolejki



Przyktady Mobilizacji

Przyktad 1:

Podczas fazy Mobilizacji Gangu, dwaj gangsterzy z umiejetnoscia
Przywddca sg Dostepni. Gracz moze wiec zmieni¢ status dwéch innych
gangsteréw na Dostepny. Nastepnie wykonuje wybrang czynnosé.

i

I o

Przyktad 2:

Podczas fazy Mobilizacji Gangu, tylko jeden gangster posiadajacy
umiejetnosé Przywddca jest Dostepny. Gracz moze wiec Udostepnic tylko
jednego gangstera, wykorzystujgc umiejetnos¢ Bossa. Dodatkowo, gracz
decyduije sie zaptaci¢ $1 aby ostatni gangster zmienit status z Najety na
Dostepny. Nastepnie gracz wykonuje wybrang czynnosc.

Przyktad 3:

Podczas fazy Mobilizacji Gangu, zaden Przywddca nie jest Dostepny. Gracz
moze Udostepnié¢ gangsterow ptacac po $1 za kazdego. W ponizszym
przyktadzie graczowi zostato tylko $2 i decyduje sie Udostepnic¢ obu
gangsteréw, ktorzy posiadajg umiejetnos$¢ Przywddca. Nastepnie gracz
wykonuje wybrang czynnosé.

Przyktad 4:

Podczas fazy Mobilizacji Gangu, wszyscy gangsterzy sa Najeci. Gang jest
zatem Zgrany. Wszyscy gangsterzy automatycznie stajg sie Dostepni.
Nastepnie gracz wykonuje wybrang czynnosé.




Czynnosé: Werbunek gangstera

Gracze mogg werbowac¢ gangsterow nalezacych do Sit
Rezerwowych, ptacac wskazang cene do banku. Po zaptacie,
nowo zwerbowany gangster dotgcza w pozycji Dostepny do
pozostatych cztonkéw gangu.

Gdy tylko gangster zostaje zwerbowany, nalezy zastgpic jego
karte, dodajac do Sit rezerwowych pierwsza karte ze stosu
gangsterow.

Czynnosc: Napad

Kazdy Napad wymaga przynajmniej jednej umiejetnosci. Aby
dokonaé Napadu, gracz musi naja¢ gangsterow posiadajacych
umiejetnosci odpowiadajgce tym na karcie Napadu. Napady
moga by¢ przeprowadzone jedynie przez gangsteréw, ktérzy
byli Dostepni na koniec fazy Mobilizacji Gangu.

Gracz wskazuje Napad, ktérego planuje dokona¢, a nastepnie
najmuje odpowiednio gangsteréw w wybranej przez siebie
kolejnosci, przestrzegajac przy tym ponizszych zasad. Ten
strategiczny aspekt bedzie przybierat na znaczeniu w miare
postepu gry.

- Gracz moze najg¢ gangstera, ktory posiada tylko jedng z
wymaganych umiejetnosci, nawet jezeli posiada on takze
umiejetnosci, ktére sg bezuzyteczne przy danym Napadzie.

- Gracz nie mozne najg¢ gangstera, ktéry nie posiada zadnej
z umiejetnosci wymaganych do danego Napadu.

- Gdy gangster jest Najety, nie mozna pomina¢ zadnej z jego
umiejetnosci, ktora jest uzyteczna do przeprowadzenia Napadu.

Kazdy gracz ustala kolejnos¢, w jakiej najmuje gangsterow,

przy czym kolejno$¢ ta nie moze byé sprzeczna z

powyzszymi zasadami. Nalezy zatem starannie rozwazy¢

wszystkie dostepne kombinacje umiejetnosci przed
przeprowadzeniem Napadu.

Gdy wybrani gangsterzy posiadajg wszystkie konieczne
umiejetnosci i zostali Najeci, gracz otrzymuje nagrode
okreslong na dole karty Napadu. Nastepnie ktadzie zakrytg
karte Napadu przed sobg, tworzac stos, do ktérego zostang
dodane wszystkie karty Napadow przeprowadzonych przez
gracza (bez wzgledu na to czy nagroda zawiera PW czy nie).
Nagroda jest najczesciej dochéd lub Punkty Wptywu, lecz
wraz z trwaniem gry rodzaje nagrdd zmieniajg sie. Nagrody
specjalne sg opisane na nastepnej stronie.

Gdy Napad zostanie przeprowadzony a gracz otrzyma nagrode,
nalezy wytozy¢ kolejng Karte Napadu ze stosu na puste miejsce
wsréd Dostepnych Napadow.



Przyktad —-Przeprowadzenie napadu

Gracz chce Zgraé gang (zob. str. 2) i najg¢ wszystkich swoich
gangsteréw do przeprowadzenia tego napadu. Czy moze to
zrobi¢?

Gracz decyduje sie zacza¢ od najecia gangstera B, poniewaz
posiada on 3 z 4 wymaganych umiejetnosci. Jednakze
najmujac gangstera B, gracz musi uwzgledni¢ wszystkie
trzy umiejetnosci (nie moze poming¢ zadnej umiejetnosci
wymaganej do danego Napadu). Tym samym traci on
mozliwos¢ do Najecia wszystkich swoich gangsterow.

Jedynym rozwigzaniem, aby Zgra¢ gang, to zaczecie od
Najecia Bossa, a nastepnie dwoch pozostatych gangsterow
(w obojetnej kolejnosci).

Czynnos¢: Opuszczenie kolejki

Gracz moze opusci¢ swoja kolejke. Robigc to gracz otrzymuje
przychéd réwnowazny liczbie gangsteréw posiadajgcych
umiejetnos¢ Przywddca & (niezaleznie od tego czy gangsterzy
z tg umiejetnosciag sa Najeci czy Dostepni).

Ponadto gracz, ktéry zdecyduje sie na opuszczenie swojej
kolejki moze odrzuci¢ jeden z Dostepnych Napaddw lub
jednego gangstera z Sit Rezerwowych. Odrzucong Karte
Napadu lub Karte Gangstera nalezy zastgpi¢ pierwszg karta
z odpowiedniego stosu.
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Dochéd ()

Gracz dostaje wyznaczong ilos¢ S.

Punkty wptywu (PW) O

Gracz zachowuje zakrytg Karte Napadu, a PW zostang
uwzglednione podczas koricowego podliczania punktéw.

Szybki Werbunek @

Gdy Napad zostaje przeprowadzony, gracz moze natychmiast
zwerbowac¢ gangstera sposrod Sit Rezerwowych, ptacac
odpowiednig cene do banku. Nowo zwerbowany gangster
dotacza w pozycji Dostepny do gangu gracza.

Nabycie umiejetnosci @& &Y @ & O O

Gracz moze doda¢ karte Napadu pod karte jednego
z gangsterow, ktorzy brali udziat w Napadzie, tak aby
widoczna byta nowa umiejetnos¢, ktérg gangster opanowat
podczas Napadu. Ten gangster posiada nowg umiejetnos¢
do konca gry. Ten sam gangster nie moze zdoby¢ wiecej niz
jednej dodatkowej umiejetnosci dzieki Napadom. Gangster
posiadajgcy umiejetnos¢ Przywddca nie moze nabycé takiej
samej umiejetnosci poprzez Napad.

Zagraj ponownie @

Gracz moze natychmiast zagra¢ jeszcze jedng petng kolejke
(zaczynajac od fazy Mobilizacji Gangu), zanim zagra kolejny
gracz. Ten sam gracz nie moze skorzystac z tej nagrody
dwie kolejki pod rzad.

Kradziez @

Gracz moze ukra$¢ wyznaczong sume $ od jednego (i tylko
jednego) przeciwnika. Jezeli suma, ktéra przewiduje Karta
Napadu, jest wieksza od majgtku wybranego przeciwnika,
gracz nie dostaje zadnej dodatkowej rekompensaty.

Dywersja @

Gracz moze zmieni¢ status wskazanej liczby gangsterow
posrod gangsteréw jednego lub kilku przeciwnikéw z
Dostepny na Najety.

Zabojstwo @

Gracz wybiera przeciwnika, ktéry musi pozby¢ sie jednego
gangstera, posiadajgcego dwie umiejetnosci (ni mniej ni
wiecej - nabyte zdolnos$ci takze sie liczg).

Zbisrka ()

Po przeprowadzeniu Napadu, wszyscy gangsterzy gracza
stajg sie Dostepni (nawet ci, ktérzy nie brali udziatu w
Napadzie).



Wspdlne Napady (Rozdziaty Il i Ill)

Gracz, ktory zdecyduje sie na Wspolny Napad
musi zaczg¢ od najecia przynajmniej jednego

ze swoich Dostepnych gangsteréw.

Przestrzegajac wszystkich zasad najmowania gangsterow,
gracz moze nastepnie uzy¢ kolejnych gangsterow,
nalezacych do jego gangu lub do gangu przeciwnika (rywal
nie moze odmaowic).

Kazdy z gangsteréw uczestniczacy we Wspdlnym Napadzie
zmienia status na Najety. Gangster przeciwnika, ktory jest
juz Najety nie moze zosta¢ uzyty do Wspdlnego Napadu.
Gracze moga wybiera¢ kombinacje, ktore jak najbardziej
utrudnig gre przeciwnikom (pod warunkiem, ze
przestrzegane sg ogélne zasady najimowania gangsteréw).

Jezeli Napad odbywa sie w trybie wspétpracy, gracz
rozpoczynajacy Napad dostaje nagrode przewidziang w
lewym polu (A), a wszyscy gracze, ktérych gangsterzy wzieli
udziat w Napadzie — wtym ten, ktéry rozpoczat Napad -
dostajg nagrode przewidziang w prawym
polu (B).

Jezeli gracz decyduje sie na
przeprowadzenie Napadu samodzielnie,
dostaje tylko nagrode z pola lewego (A).
Po przeprowadzeniu Napadu i rozdaniu
nagréd, nalezy wytozy¢ kolejg Karte
Napadu uzupetniajgc Dostepne Napady.




ROZDZIALY

Gra jest podzielona na trzy Rozdziaty. Kazdy Rozdziat
odpowiada kolejnemu etapowi rozwoju gangu.

Rozdziat | (Poczatki)

Bossowie stopniowo werbujg gangsteréw, co pozwala im na
przeprowadzanie pierwszych napadéw.

Gdy tylko jeden z graczy zwerbuje swojego czwartego gracza
(tacznie z Bossem), Rozdziat | sie koriczy. Gracze otrzymujg
dodatkowy dochéd, tzw. dochdd okazyjny.

Kazdy z graczy sumuje liczbe umiejetnosci zgromadzonych
przez swdj gang (tgcznie z umiejetnosciami nabytymi dzieki
Napadom). Gracze z najmniejsza liczba umiejetnosci otrzymuja
rownowarto$é roznicy w S.

Przyktad: Gracz A ma 8 umiejetnosci, Gracz Bmaich 6, a Gracz
C 5. Gracz B dostaje 2 $ a Gracz C 38.

Aby kontynuowac gre, nalezy wymienié wszystkie karty
Napadu z Rozdziatu I (pie¢ wytozonych Dostepnych Napadéw)
na karty Napadu z Rozdziatu Il. Jezeli wsréd Dostepnych
Napaddw z Rozdziatu Il pojawi sie karta Donosiciel, nalezy jg
wymieni¢ na kolejng karte Napadu ze stosu, a karte Donosiciel
dodaé do stosu, a nastepnie potasowac stos.

Nastepnie gra toczy sie normalnie. Zaczyna gracz siedzacy
po lewej stronie tego, ktéry spowodowat koniec Rozdziatu I.

at Il (Wojna gangow)

Policja podejmuje dziatania, aby pokrzyzowa¢ plany gangom,
korzystajgc w tym celu z informatoréw i dazac do infiltracji
gangow (patrz Donosiciele na kolejnej stronie).

Rozdziat Il konczy sie, gdy jeden z graczy zwerbuje swojego

siodmego gangstera (lacznie z Bossem), wywotujac wojne

gangow. Gangi staty sie stopniowo coraz potezniejsze a spory
prowadzg do wymiany ciosow.

Kazdy z graczy dodaje liczbe umiejetnosci Najemnik &

wsrod cztonkéw wlasnego gangu.

- Jezelijeden gracz posiada najwieksza
liczbe umiejetnosci Najemnik,
wygrywa on Rozdziat Il i nie traci
zadnych gangsteréw.

- W kazdym innym przypadku, kazdy

gracz musi pozby¢ sie wybranej przez

siebie karty gangstera.



Wazne: gangsterzy sg niezawodnie wierni swojemu Bossowi,
wskutek czego Boss nie moze zosta¢ wyeliminowany,
niezaleznie od okolicznosci.

Gdy Wojna Gangow sie zakonczy, nalezy wymieni¢ wszystkie
karty Napadu z Rozdziatu Il (pie¢ wytozonych Dostepnych
Napadéw oraz stos) na karty Napadu z Rozdziatu Ill. Jezeli
wsréd Dostepnych Napaddow z Rozdziatu Il pojawi sie karta
Donosiciel, nalezy jag wymieni¢ na kolejng karte Napadu
ze stosu, a karte Donosiciel doda¢ do stosu, a nastepnie
potasowac stos. Gre wznawia gracz siedzacy po lewej stronie
tego, ktory spowodowat koniec Rozdziatu Il.

Rozdziat Il (Dominacja)

Gangi zagrazajg bezpieczenstwu narodowemu. Rzad
przeznacza dodatkowe srodki na powstrzymanie dziatan
gangoéw: w Rozdziale Ill, liczba kart Donosiciel zwieksza sie
z3do5.

Rozdziat Ill konczy sie, gdy spetniony zostanie jeden z
ponizszych warunkow:

* Jeden z graczy werbuje swojego dziewigtego gangstera

* Trzecia karta Donosiciel zostaje odkryta. W tym wypadku,
nalezy uwzgledni¢ skutki karty Donosiciel a nastepnie
zakonczy¢ gre.

ONOSICIELE

Gdy tylko zostanie odkryta karta
Donosiciel, kazdy z graczy liczy
umiejetnosci Informator @) wsrod
swoich gangsterow (Najetych i
Dostepnych) i poréwnuje t3 liczbe do
liczby umiejetnosci na karcie Donosiciel.
Gracze, ktérzy majg taka sama lub
wyzszg liczbe Informatoréw wymykaja
sie policji. Jezeli nie, to beda musieli
zmobilizowaé dodatkowe srodki by
przeciwstawic sie dziatlaniom policji i
zaptacié réznice w $. Jezeli gracz nie ma
wystarczajaco pieniedzy, policji udaje sie
uwiezi¢ jednego z gangsteréw gracza.
Gracz musi wtedy pozby¢ sie jednego
gangstera swojego wyboru (oraz
straci¢ wszystkie pieniadze, ktére
mu zostaty, nawet jezeli ta suma byta
niewystarczajgca aby uciec policji).




Podsumowanie warunkdw i zdarzen zwigzanych z poszczegélny-
mi rozdziatami

Rozdziat konczy Wydarzenia na
sie gdy: koncu Rozdziatu:

Rozdziat | Gracz zwerbc’)wa} Dochéd
4 gangsterow

Rozdziat Il Gracz Zwerb(?wai / Wojna Gangéw
gangsterow
Gracz zwerbowat 9
Rozdziat Ill | gangsteréw lub gdy zostaly | teczne Rozliczenie
odkryte 3 karty Donosiciel
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ZAKONCZENIE GRY
Kazdy gracz podlicza Punkty Wptywu @ (PW):

1. Suma PW zdobytych poprzez Napady przeprowadzone
podczas gry;

2. PW kazdego gangstera bedgcego jeszcze w grze;

3. Dwa koncowe bonusy:

- Najbogatszy gracz dostaje otrzymuje 2 dodatkowe PW

- Gracz z najwiekszg liczba zywych gangsteréw otrzymuje 2
dodatkowe PW

W obu przypadkach, jezeli gracze posiadajg tg samg ilo$¢ $

lub gangsterdw, kazdy z nich dostaje po 1 PW.

Gracz z najwieksza liczba PW na koniec rozliczenia wygrywa!

W przypadku tej samej ilosci PW, wygrywa ten z graczy, ktérego

gang jest najliczniejszy. Jezeli nadal jest remis, wygrywaja

WSZySCy remisujgcy gracze.

R
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Wojna Gangoéw: w przypadku remisu,
kazdy z graczy musi pozby¢ sie jednego -
wybranego gangstera. Jezeli jeden z \2), ' i

graczy wygrywa wojne, tylko przegrany
musi pozby¢ sie jednego wybranego
przez siebie gangstera. Jezeli gracz
wygrywa wojne gangoéw osiggajac
dwukrotnosé¢ liczy Najemnikow
przeciwnika, wybiera on, ktérego
gangstera (oprécz Bossa) przeciwnik i
musi sie pozby¢. Pt N




AZONE TRYBY 1

Gracze moga wzbogaci¢ rozrywke, wprowadzajgc jeden lub
oba ponizsze tryby. Lepiej jednak rozegra¢ pierwsza partie
bez tych dodatkowych trybow.

Tryb 1. Klany

Ten tryb pozwala graczowi na lepszg organizacje jego gangu.
W czasie gry, koszt werbunku obnizony jest o 1$ za kazdym
razem, gdy gracz werbuje gangstera z tego samego klanu
co Boss. Ponadto, przy podliczaniu punktéw, gracze, ktérzy
zwerbowali najwiecej gangsteréw z danego klanu, dostaja
dodatkowe PW.

@ e B U @

Bratva Kartel Gang Mafia Triada
z getto

Przy podliczaniu punktéw, bonusy PW nalezy zmieni¢

nastepujaco:

- Jezeli gangsterzy jednego z klandw sa najliczniejsi w gangu
danego gracza, gracz ten otrzymuje 2 PW. Jezeli kilku graczy
kwalifikuje sie do tego bonusu, kazdy z nich otrzymuje 1 PW.

- Bonus za najwiekszg liczbe zywych gangsteréw nie jest
przyznawany. Bonus dla najbogatszego gracza przyznawany
jest jak w normalnym trybie rozgrywki.

Tryb 2. Zasoby

Karty Zasoby majg na celu rozwing¢ opcje strategiczne. Kazdy
gracz otrzymuje pewne zasoby, ktére bedzie rozbudowywat
podczas rozgrywki, aby méc czerpac¢ z nich korzys¢.

Podczas przygotowania gry, po rozdaniu kart Bossow, ale przed
odkryciem kart Dostepnych Napaddw i Sit Rezerwowych, kazdy
gracz dostaje losowo dwie karty Zasobdw, z ktérych zachowuje
jedna. Odrzucone karty nalezy odtozy¢ do pudetka. Kazdy
gracz ktadzie przed sobg, poziomo, odkrytg karte Zasoby,
ktérg wybrat.

W chwili gdy gang gracza posiada wszystkie umiejgtnosci
zaznaczone na karcie Zasoby, jest one automatycznie
aktywowana (nalezy jg przekreci¢ do pozycji pionowej). Karta
zostaje aktywna do konica rozgrywki, nawet jezeli gracz straci
niektére z wymaganych umiejetnosci. Karty Zasobdw, ktére
zostaty aktywowane przez zakoriczeniem rozgrywki, przynosza
graczom okreslong ilos¢ Punktéw Wptywu.




Bank - Ulokuj do 108 w banku. Pienigdze te nie bedg mogty
by¢ celem (). Gracz moze wptacac lub wyptacac pienigdze
do banku w dowolnym momencie podczas jego kolejki.

Komisariat - Ptacisz nie wiecej niz 1$ do banku jezeli
zostanie odkryta karta Donosiciel. Jezeli nie jestes w
stanie wysuptacé nawet 18, nalezy zastosowac zwykte reguty
dotyczace Donosicieli.

Gang motocyklow - Na poczatku Twojej kolejki, mozesz
podgladnagé gérng karte na stosie Napadéw. Mozesz
przeprowadzi¢ ten Napad, pod warunkiem wptacenia 18
do banku.

Szpital - Karty gangsteréw, ktérzy zostali wyeliminowani
podczas gry ktadzione sg na karcie Szpital. Mozesz ich
odzyskaé (ze statusem Dostepny) jezeli zdecydujesz
sie opusci¢ Twoja kolejke. Karta Szpital nie pozwala na
uwolnienie gangsteréw, ktérzy zostali aresztowani po
odkryciu karty Donosiciel.

Fatszowanie pieniedzy - Dostajesz 1$ na poczatku kazdej Twojej
kolejki. Pozbadz sie karty Fatszowanie pieniedzy podczas Wojny
gangow doktadajac jg do Twoich przeprowadzonych Napaddw.

Prywatny odrzutowiec - Jezeli wtasnie przeprowadzites lub
uczestniczytes we Wspdlnym Napadzie, zmien status jednego
z Twoich gangsteréw na Dostepny.

Czarny rynek - Dostajesz 28 jezeli decydujesz sie na
opuszczenie kolejki.

Media - Dostajesz dodatkowy na koniec gry za kazdy
przeprowadzony przez Ciebie Napad, ktory nagradzany jest
PW. Maksymalna liczba dodatkowych PW to 7.

Kwatera gtéwna - Ptacisz 18 aby caty gang stat sie Dostepny.

Sie¢ informatoréw - Na poczatku kolejki, mozesz
podgladng¢ gérna karte na stosie gangsteréw. Mozesz
zwerbowac tego gangstera w tej kolejce. Jezeli jest on z
tego samego klanu co Twoj Boss, ptacisz 18 mniej.

Tajne bractwo - Na koniec Twojej kolejki, udostepnij
jednego z Twoich Przywédcéw za darmo.

Autor: Yves Rosenbaum - llustracje i oprawa graficzna: Fred Navez
© 2019 Schmeta Games - www.schmetagames.be

Podzigkowania: Tamara, Kwis & San, Djé, Raphi Julie, Pierre, 44 crew,

Maxence i zespét z Des Jeux une fois, zespét z Dé Joueur, Nicolas z EF‘E |'IITI eta
Azao Games, Delphine, Tanju, Jay, Nadine, Eric, Marie-France, Lole, ames
Tomz, Jerem, Tosh, Zahkrin, Yasim, Aoulad.




