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1 inizio

Questa sezione spiega gradualmente i punti
chiave che sono necessari per iniziare a glo-
care. Dopo che i giocatori avranno giocato /
primi turni e famifiarizzato con i/ pezzi ai gioco,
potranno acquisire i dettagli sul Movimento e
gli Scontri consultando le sezioni successive
adel Manuale delle Regole. Imparando /e regole
gradualmente, I giocatori, potranno meglio
acquisire i vari aspetti del gioco.

A.) Scopo del Gioco

Durante la partita, rappresenti un Boss a capo di una

potente organizzazione criminale. Tu e i tuoi avversari

iniziate da uno dei cinque distretti amministrativi di New|
York o nel New Jersey.

Alla fine del Millennio, I' FBI, collaborando con varie

agenzie di stato e federali € riuscita a ripulire New York
dalle famiglie mafiose che controllavano la citta da di-
verse generazioni. Queste operazioni hanno lasciato un
vuoto di potere nei quartieri che diverse famiglie criminali
rivali sono ansiose di colmare. Essendo il capo di una di
queste famiglie, sei entrato in competizione con gli altri
giocatori per determinare chi dovra governare il mondo
del crimine organizzato. A questo punto é guerra... per
determinare chi diventera il supremo Boss della Mafia
di New York.

Per prendere il controllo della malavita della citta, dovrai
essere un brillante stratega, un cauto pianificatore e
un bravo negoziatore. Conoscere l'esatto momento in
cui attaccare sara necessario se vorrai sfruttare i punti
deboli dei tuoi avversari. Alla fine, la tua paranoia po-
trebbe essere il principale dei tuoi tratti caratteristici:
guardati SEMPRE alle spalle!

Che tipo di gangster sarai? Cosa Nostra? Yakuza?
Mafia Russa? Cartello Colombiano? L'esatta natura
dell'organizzazione criminale che giocherai & lasciata a
te. Anima il gioco con il tipo di negoziati, commenti ed
epiteti necessari per fare in modo che i tuoi avversari
sappiano chi sei... e possano cosi avere paura e
rispettarti.




B.) Vincere la Partita c.) Il Tabellone

Per vincere la partita e diventare il Boss della Mafia di | Benvenuti a New York e nel New Jersey. Il Tabellone

New York devi aver: rappresenta i cinque distretti amministrativi della citta
di New York(ll Bronx, Brooklyn, Il Queens, Manhattan
1.) Eliminato tutti gli altri giocatori assassinando i loro e Staten Island) oltre al New Jersey.
Boss;
Oppure Questi, sono a loro volta suddivisi in aree piu piccole,

o . chiamate ‘distretti urbani‘, che i giocatori si contende-
2.) Ottenuto un “Dominio incontestabile” guadagnando | ranno durante la partita. Ognuno di questi distretti, se
6,000% o piu‘ alla fine del turno.

-
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conquistato o controllato da un giocatore, genera 10$
alla fine del turno. | Distretti Urbani sono riconoscibili
dal colore argentato e dalla presenza di strade.

Le linee nere sui bordi separano le varie caselle di cui
& composto il tabellone.

Ci sono tre tipi di caselle neutrali: quelle verdi rap-
presentano i parchi, quelle blu rappresentano 'acqua e
quelle color rame sono gli aeroporti. Questi tre tipi di
aree non possono essere conquistate dai giocatori.
L'acqua puo essere attraversata solo usando i ponti
oppure in barca o in elicottero.

| ponti sono rappresentati da strisce argentate, con un
tratteggio obliquo. Essi consentono un passaggio im-
mediato da un distretto ad un altro. Inoltre essi fungono
da linee di separazione tra due spazi d'acqua.

Non & permesso attraversare gli angoli formati da due
linee di confine che si intersecano.

D.) Preparazione

La fase di preparazione della partita dipende dal nu-
mero di giocatori.

Per iniziare ogni giocatore deve tirare un dado da 10.

| giocatori sono classificati in base al punteggio ottenuto:
chi avra il punteggio piu alto, scegliera per primo.
(Eventuali pareggi dovranno essere rilanciati fino ad
ottenere punteggi tra loro differenti). Una volta che tutti
i giocatori avranno effettuato il tiro di dado, potranno
scegliere la localita di partenza e il colore della famiglia
seguendo l'ordine stabilito dal dado.

Le stelle presenti sul tabellone indicano le sei localita
di partenza.

Stella: cerca il simbolo sul tabellone, esso rappresenta

la tua localita di partenza!

A seconda del numero totale di giocatori,& possibile
scegliere fra le seguenti localita di partenza:

6 GIOCATORI: Usa tutte le sei localita.

5 GIOCATORI: Il Bronx, il Queens, Brooklyn,
Staten Island ed il New Jersey.

4 GIOCATORI: Il Queens, Il Bronx, Staten Island
ed il New Jersey.

3 GIOCATORI: Brooklyn, il Bronx e il New Jersey.

2 GIOCATORI: New Jersey e Queens.

A questo punto ogni giocatore sceglie il colore della
sua famiglia e inizia il gioco con 1 Boss e 5 membri
della Famiglia.

| giocatori, inoltre, iniziano il gioco con un numero di
pezzi extra indicato dalla tabella sottostante.

Tutti i pezzi del giocatore vengono piazzati nella zona
di partenza scelta dal giocatore a cui appartengono.
Tutte le pedine,dipendenti e membri di Famiglia, sono
accumunati col nome ‘Personale’. Le loro
caratteristiche saranno spiegate nelle sezioni
successive.

PEZZ| ADDIZIONAL/! INIZIAL/

6 GIOCATOR/ 2 TIRAPIEDI

5 GIOCATOR/ 2 TIRAPIEDI

4 GIOCATOR/

2 TIRAPIEDI, 2 GANGSTER

3 GIOCATOR/

2 TIRAPIEDI, 2 GANGSTER, 1 LIMOUSINE

2 GIOCATOR/

3 TIRAPIEDI, 3 GANGSTER, 1 SICARIO, 1 LIMOUSINE




PERSONALE | MOV | POSTI

SPECIALE

BOSS 1

5+

Rappresentail giocatone. ***

MEMBRO FAMIGLIA

5+

Aumentano gli incassi.

Pezzi di Gioco SICARIO

A4+

La Scheda del Gio-

1 Attacco di sorpresa - No rispesta

GANGSTER

6+

catore contiene mol-

TIRAPIEDI

7+

teinformazioni che

VEICOLI

LIMOUSINE

Servono per costri uire

I MOTOSCAFO

la propria organizza-

ELICOTTERO

Deve atterrare in un distretto zione criminale.

controllato.

EDIFICH

[ ATTIVITA” ILLECITA[+40 RENDITA

FRESIDIO DI

1.) Blocca ogni pezzo non volante che lo attraversa; 2.) Devi pagare per poter attac-
care; 3.) DIFESA - +1 tire min.x col pire attaccante; 4.) Inqementa spese corruzione.

{| POLIZIA CORROTTO
PALAZZO

1.)+20 RENDITA; 2.] Consente di piazzare le nueve unita (dal tumo successivo);
3. DIFESA- +3 al tiro per cal pire minima dell‘attaccante.

AZIONI

| ‘DONC PER LA POLIZIA

Tangente che deve essere pagata per attaccare chi controlla il distretto corotta.

| USO AEROPORTO

E.) La Scheda del Giocatore

Ogni Giocatore dovrebbe averne una. La Tabella
delle Azioni riportata sulla parte anteriore aiuta a
tenere traccia delle varie fasi di gioco e delle sta-
tistiche dei pezzi di gioco. Rappresenta una guida a
portata di mano durante il gioco per risolvere alcuni
problemi. 1l Regolamento offre ulteriori chiarificazioni
su eventuali domande che possono sorgere.

La Tabella delle Entrate (sul lato posteriore della
Scheda) aiuta i giocatori a calcolare i loro incassi alla
fine di ciascun turno.

F.) Il ‘Personale’

Ci sono due categorie di pezzi che fanno parte del
personale: i Membri della Famiglia e i Dipendenti. La
differenza principale tra queste due classi & che i
Dipendenti possono essere assoldati mentre i Membri
della Famiglia no. Per acquisire questi ultimi, devi
eliminare un Boss rivale e prendere i suoi.

Tutti i Personaggi del Gioco, Dipendenti e Membri
della Famiglia, sono raggruppati col termine
‘personale’. Tutti i membri del personale hanno un
valore di attacco e uno di movimento . Tutti i membri
del personale sono classificati in base alla forza di
attacco (indicata nella Tabella delle Azioni nella
colonna ‘attacco’). Questo numero & seguito da un“+”
che indica che ogni tiro maggiore o uguale a quello
indicato rappresenta una ferita inflitta alle forze
dell’avversario. Per esempio, se attacchi con un
sicario che ha come attacco 4+, devi ottenere 4 o piu
su un dado a 10 facce. Se ottieni un numero fra 4 e 10,
colpisci! Con un risultato fra 1 e 3, manchi! Maggiori
informazioni sono presenti nella sezione 'Scontri’.

Tassa che dewe essere pagata per atterrare in un aerocporto.

G.) La ‘Famiglia’ Parte |
IL BOSS

Questo pezzo rappresenta TE!
Se il tuo Boss viene ucciso, sei
eliminato dal gioco. Durante il
tuo turno, fai del tuo meglio per
proteggerlo o tenerlo fuori dalla
dalla portata degli attacchi dei
tuoi avversari. Non rischiare la
sua vita inutiimente!!!

Il Bossé un personaggio

e pud muoversi liberamente
sul tabellone (1 spazio per turno). Se non ti piace la
sua posizione o I’ area di influenza, muovilo fino a
dove vuoi che stia. II| Boss pud anche combattere

se necessario ed ha un valore di attacco di 5+.

Alla fine di ogni turno, tu, il Boss puoi acquistare veicoli
o ingaggiare criminali. Questi acquisti o nuovi ingaggi
devono essere piazzati dove si trova il Boss (o in un
Palazzo se ne hai uno). Cosi, quando muovi il Boss,
devi anche pensare a dove vuoi piazzare i nuovi ac-
quisti alla fine del turno.

Come capo di un’organizzazione criminale, hai a dis-
posizione particolari criminali, i Membri della Famiglia,
per aiutarti a gestire il tuo impero. La dimensione della
tua famiglia e il modo con cui scegli di amministrarla
determineranno I'ammontare dei tuoi guadagni.

IMPORTANTE: Quando calcoli le entrate, il Boss,
deve essere incluso nella formula.




H.) La ‘Famiglia’ Parte Il

(LA CHIAVE DEL GIOCO)

MEMBRI DI FAMIGLIA

I Membri della Famiglia sono i
manager del tuo impero criminale
e percio, sono i pezzi chiave del
gioco. Gli Incassi alla fine del
turno dipendono dal numero di
Membri della Famiglia operativi
indipendenti.

Gli incassi che recevi alla fine di
ogni turno sono uguali a:

Membri Famiglia Indipendenti (MFI)
x Rendita Totale = Entrate

Un Membro della Famiglia & ‘Indipendente’, quando
occupa uno spazio distretto senza che sia presente
un altro Membro della Famiglia. Se due o piu
Famigliari occupano lo stesso distretto, il giocatore
riceve un moltiplicatore x1’ per tutti i Membri della
Famiglia in quel distretto. (Il tuo Boss & un ‘Membro di
Famiglia’ e viene considerato nella formula prece-
dente).C’e sicurezza nel numero, ma se i tuoi Membri
della Famiglia sono asserragliati in un distretto, non
possono gestire efficacemente il tuo territorio.

I Membri della Famiglia non possono essere arruolati
o comprati. Cerca di proteggerli e non usarli per gl
scontri a meno che non sia necessario! Analoga-
mente, dovresti sfruttare opportunita di eliminare o
rapire i Membri delle Famiglie rivali. Se elimini un Boss
rivale, prendi il controllo dei suoi Membri della Famiglia
rimanenti. Questo & I'unico modo di incrementare le
dimensioni della Famiglia.

I Membri della Famiglia muovono di 1 spazio per turno
ed hanno un Valore di Attacco di 5+. Possono essere
rapiti durante uno scontro per ottenere un riscatto.

IMPORTANTE: Accertati che ognuno abbia compreso
I’importanza dei Membri di Famiglia per gli introiti e per
vincere il gioco!!! Usa i 4 esempi che seguono per
spiegare come funzionano. Utilizza le pedine mentre
illustri gli esempi per essere piu’ chiaro:

Esempio 1

Alla fine del suo turno, un giocatore ha il controllo d
i sei distretti e tutti i suoi Membri della Famiglia
occupano distretti differenti. Il giocatore, alla fine del
turno, riceve 360$:

MFI ( 6 ) x Rendita ( $ 60 ) = Entrate ($ 360).

Esempio 2

Successivamente, lo stesso giocatore ha lo stesso
numero di Membri di Famiglia e distretti sotto con-
trollo. Decide di muovere 3 Membri della Famiglia
nello stesso distretto perché teme un possibile attacco
da un altro giocatore. Ora deve usare un
moltiplicatore ‘x1’ per tutti i Membri della Famiglia che
occupano lo stesso spazio. Se lascia i Membri della
FamigliaFamiglia con questa disposizione, il totale
delle sue entrate alla fine del turno sara 240$: MFI (4)
x Rendita (60$) = Entrate ( 240% ).

Esempio 3

Successivamente, lo stesso giocatore ha perso 3
Membri della Famiglia in uno scontro. Comunque,
controlla 8 distretti (80$ rendita), 1 Attivita lllecita
(40$ rendita) e 1 Palazzo (20$ rendita) ottenendo una
rendita totale di 140$. Siccome i suoi 3 Membri della
Famiglia sono indipendenti, le sue entrate alla fine del
turno ammontano a 420%$: MFI ( 3 ) x Rendita (140%) =
4209%.

Esempio 4

Infine, in un altro turno, lo stesso giocatore é riuscito
ad assassinare un Boss rivale che controllava 4 Mem-
bri di Famiglia. |l giocatore assorbe questa famiglia nel-
la sua e posiziona questi Membri con il suo Boss alla
fine del turno. Ora, durante il prossimo turno, decide
di muovere tutti i suoi Membri della Famiglia in distretti
independenti. A questo punto ha la stessa rendita dell’
esempio tre, ma ora ha un MFI di ’x 8’. Le sue Entrate
alla fine del turno saranno 1120%.




ESEMPIO 1 H \ 'ESEMPIO 2 |

6 MFI x 60$ RENDITA = 360$ ENTRATE - 7] 4 MFl x 60$ RENDITA = 240$ ENTRATE =

RENDITA :6 distretti (6 x 10$ ciascuno = 60%) RENDITA :6 distretti (6 x 10$ ciascuno = 60%)
MFI :6 Membri della Famiglia Indipendenti MFI:3 Membri Famiglia Indipendenti + ( 3 Nello stesso spazio = 1)

ESEMPIO 3 | ESEMPIO 4 | \

3MFI x 140$ RENDITA = 420% ENTRATE 1 7] 8MF| x 140$ RENDITA =1120$ ENTRATE =

RENDITA : 8 distretti (80$); Attivita lllecita (40$); Quartier Generale (20$) RENDITA : 8 distretti (80%); Attivita lllecita (40$); Quartier Generale (20$)
MFI :3 Membri della Famiglia Indipendenti MFI : 8 Famigliari Indipendenti (4 membri presi alla Famiglia Blue)




1) | ‘Dipendenti’

Alla fine di ogni turno, puoi assoldare vari tipi di crim-
inali per rimpolpare i ranghi della tuo organizzazione
criminale. Questi ‘dipendenti’ possiedono i muscoli
necessari e i mezzi per controllare il tuo impero crimi-
nale. Vengono ingaggiati per proteggere la Famiglia e
per attaccare i tuoi avversari. Considerali sacrificabili.

TIRAPIEDI

Possiedono | muscoli necessari per
intimidire i tuoi nemici e la tempra
per resistere a molti attacchi. Rap-
presentano la bassa manovalanza,
si muovono di 1 spazio per turno ed
hanno un Valore di Attacco di 7+,
ma sono relativamente economici
da ingaggiare, costo 1008$.

GANGSTER

Piu sofisticati dei tirapiedi, questi
criminali sono gangster con es-
perienza. | Gangster possono
muoversi fino a due spazi per turno
ed hanno un Valore di Attacco di
6+. Richiedono 250$ prima di

firmare il contratto con te. %

SICARI

Ogni organizzazione ne-
cessita di ‘talenti’ e i
tuoi Sicari ti permette-
ranno di orchestrare
assassini a regola d’arte.
Si muovono di due
spazi per turno ed hanno
un Valore Attacco di 4+.
Il loro piu grande vantag-
gio éI'elemento sorpresa:
| Sicari possono effet-
tuare un ‘colpo di sor-
presa’in attacco.

Il Talento non & mai economico, i Sicari ti costeranno
450$ per l'ingaggio.

J.) Indicatori di Controllo

Per poteri aggiudicare un distretto, un membro del
personale della tua organizzazione criminale deve
occuparlo. Se il personale di un altro giocatore oc-
cupa il distretto, non puoi occuparlo senza aver vinto
lo Scontro. | Distretti che contengono un presidio di
polizia corrotto non possono essere occupati senza
aver pagato un ‘premio’ di 100$ in piu dell’ultimo.

Una volta che hai preso il controllo di un distretto,
usa un indicatore di controllo per indicare che é tuo.
Questi indicatori indicano anche che i pezzi in quel
distretto sono tuoi. Non serve che lasci qualcuno nel
distretto per mantenerne il controllo. Il distretto con-
tinuera a fornirti una rendita finché un altro giocatore

non lo occupera.

Non puoi controllare i parchi, gli aeroporti o gli spazi
d’acqua. Non piazzare indicatori di controllo in queste
aree. Solo i distretti della citta garantiscono una
rendita per incrementare i tuoi introiti.

Nz
8

o
B 00

1 tuoi Indicatori di Fazione devono
corrispondere al colore della tua
Famiglia

K.) | Veicoli

| Veicoli includono l'autista e ogni giocatore pud
muoverli sul tabellone senza personale a bordo.

| Veicoli permettono al personale di percorrere grandi
distanze in citta in un turno. Un veicolo puo alter-
nativamente essere usato per ‘raccogliere’ o
‘scaricare’ personale lungo il suo percorso. | Veicoli
non combattono. Un veicolo pud essere ‘rubato’ se
viene lasciato incustodito in un distretto (o0 in un altro
spazio) e viene catturato da un altro giocatore che lo
occupa senza combattere. Eccezione: gli Elicotteri
non possono essere ‘rubati’ in un aeroporto. Possono
invece essere vinti in uno scontro anche se in
aeroporto.




Usare un veicolo costa al personale un punto movi-
mento. Quando qualcuno con due punti movimento
(Dipendente o Sicario) prende un veicolo, puod
muovere di uno spazio addizionale prima o dopo che il
veicolo si sia mosso.

| Veicoli non possono catturare i distretti. Quando un
veicolo si ferma in un distretto, il personale a bordo
occupa il distretto. Anche il personale in un veicolo non
occupa i distretti lungo il percorso a meno che non
vengano ‘scaricati’ lungo il tragitto.

Maggiori informazioni sul movimento dei veicoli pos-
sono essere trovate nella sezione Movimento.

LIMOUSINE

Avere una flotta di limousine € un metodo per mettere
paura nei cuori dei tuoi avversari con classe. Le Lim-
ousine ti permettono di muovere fino a 5 persone per
turno. Le Limousine possono muoversi fino a 4 spazi
per turno, ma solo attraverso i distretti. Costano 300$
l'una.

MOTOSCAFI

| Motoscafi ti permettono di usare i corsi d’acqua per
evitare la congestione della citta e colpire quando i
tuoi avversari meno se 'aspettano. | Motoscafi pos-
sono muovere fino a 5 spazi per turno ma solo in
acqua. Imbarcare o sbarcare personale costa 1 punto
movimento ogni volta che un motoscafo attracca.
Allo stesso modo, ti costa 1 punto movimento quan-
do un motoscafo attraccato entra in acqua da uno
spazio di terra.l motoscafi possono muovere dopo
aver sbarcato del personale se hanno ancora punti
movimento. Possono essere lasciati in acqua con
personale a bordo se vuoi. Per indicare che un tuo
motoscafo é ‘attraccato’, piazzalo sulla terra con la
punta verso I'acqua. Se lasci un motoscafo in acqua,
piazza un indicatore di fazione al di sotto. | Motoscafi
in acqua sono vulnerabili solo agli attacchi provenienti
da elicotteri o altri motoscafi. Ricorda che un Membro
della Famiglia a bordo di un Motoscafo non deve
essere incluso nel calcolo dei guadagni.

Per poter acquistare un motoscafo, il Boss (o0 un
Palazzo), deve essere in un distretto confinante con
I'acqua. Se il distretto confina con piu spazi d’acqua,
il giocatore deve scegliere la riva ( spazio d’acqua )
dove sara attraccata I'imbarcazione. | motoscafi
costano 150$ e possono portare fino a 5 persone per
turno.

ELICOTTERI

Gli elicotteri portano il tuo personale a grande distanza
attraverso la citta. Usati in congiunzione con i Sicari,
diventano un efficace strumento per eliminare la con-
correnza. Gli elicotteri hanno uno svantaggio: devono
atterrare in un distretto controllato dal giocatore a cui
appartiene l'elicottero. Alternativamente, gli elicotteri
possono atterrare in un aeroporto, ma il giocatore deve
pagare una tassa di 20$ appena atterrato.

| piloti degli elicotteri non faranno attacchi suicida. Il
giocatore deve presentare un piano di volo fattibile
prima dell’attacco. Se un elicottero non ha sufficiente
movimento per un atterraggio sicuro in un distretto
controllato o in un aeroporto dopo [I'attacco,
quest’ultimo non & possibile. Gli elicotteri possono
sorvolare qualsiasi spazio di gioco e possono solo
essere bloccati da un altro elicottero. Gli elicotteri
costano 600$ e possono portare fino a 3 persone per
turno.

L.) Indicatori di Fazione

Quando le tue pedine (veicoli o personale) sono in uno
spazio neutrale come I'acqua, i parchi o gli aeroporti,
usa un indicatore di fazione colorato per indicare che
quei pezzi sono tuoi. Inoltre usa gli indicatori colorati
quando i tuoi veicoli o il personale si trovano in un di-
stretto con un Presidio Corrotto che & sotto il controllo
di un altro giocatore. (Ved/ illustrazione a pagina 11)




Mm.) Gli ‘Edifici’

Man mano che il tuo impero criminale cresce, vorrai
creare le infrastrutture necessarie per consolidare il
tuo potere e rinforzare la tua posizione. Vari tipi di
edifici ti permettono di incrementare le tue entrate.
Alcuni, inoltre, ti forniscono grande protezione contro i
tuoi avversari. Alla fine di ogni turno, puoi decidere di
acquistare edifici che devono essere piazzati nei
distretti che sono sotto il tuo controllo. Non devono
essere per forza posizionati dove si trova il tuo Boss.

Gli edifici possono essere posizionati solo nei distretti.
Ogni distretto puod contenere solo un edificio per tipo.
Puoi decidere di demolire un edificio esistente per
costruirne un altro senza costi aggiuntivi.

ATTIVITA’
ILLECITA

Racket, Gioco d’ Azzardo,
Traffici, Riciclaggio di
denaro, Estorsione, Spac-
cio... I'esatta natura della tua
attivita illecita € lasciata a
te.

Ogni Attivita che impianti

in uno dei tuoi distretti incre-

Heo ol

mentera la tua rendita di 40$ ogni turno. Devi in-
vestire 200$ ogni volta che vuoi avviare uno di questi
nuovi “business”.

PALAZZO

Man mano che il tuo im-
pero si ingrandisce, potresti
voler costruire un Palazzo
che funga da quartier
generale. Quando ne possiedi
uno, il personale appena in-
gaggiato e i veicoli nuovi
possono essere piazzati o
conil Boss o nel Palazzo.
Questo ti garantisce due
0 piu centri di distribuzione
(€ molto utile se sei in guerra su
due o piu fronti). Comunque,
non puoi posizionare i tuoi acquisti in un Palaz-
20 nello stesso turno in cui e’ stato costruito.
Dovrai attendere il turno successivo.

| Palazzi inoltre forniscono una protezione per il
personale che occupa il distretto. Un eventuale ag-
gressore deve aggiungere +3 al suo Valore di Attacco.
Questo significa che un Accolito che normalmente
colpirebbe con un tiro di 6 o piu, necessita di un 9 o
piu per colpire.

Ogni Palazzo che possiedi ti garantisce una rendita
addizionale 20$ ad ogni turno. Possedere un lussuoso
palazzo ti costera 900%.

PRESIDIO CORROTTO

Corrompere un presidio di

polizia ti costa 130$ ma puo

essere un buon investimento.

Un Presidio Corrotto offre pro-

tezione al personale che si

trova nel distretto.

Chi ti attacca deve aggiunge-

re 1 al suo Valore di Attacco.

L’ attaccante deve anche

pagare una tangente di 50$

al presidio prima che

| * attacco sia possibile. (I soldi vengono consegnati
alla banca, non a chi controlla il presidio.)

Uno dei grandi vantaggi offerti da un Presidio Corrotto
€ che esso blocca per un turno tutti i veicoli nemici
ed il personale (eccetto gli elicotteri) che attraversano
il distretto. Per esempio, una Limousine avversaria
che vuole attraversare il distretto viene bloccata e
costretta a fermarsi fino al prossimo turno. | Presidi da
te controllati non bloccano i tuoi veicoli.

Infine, i Presidi corrotti diventano piu costosi ogni
volta che cambia chi li controlla. Non puoi prendere il
controllo di un distretto con un Presidio Corrotto av-
versario, senza pagare un ‘premio’. Se tale somma
non viene pagata,il distretto e il Presidio Corrotto resta
no sotto il controllo dell’avversario; devi mettere un
indicatore di fazione con i tuoi veicoli (o col personale)
nel distretto per indicare che sono tuoi. Ogni volta che
il Presidio cambia mano, il premio & 100$ in piu
dell’'ultima somma pagata. | Presidi Corrotti piazzati in
distretti strategici e contesi possono diventare molto
costosi! Semplicemente scrivi 'ammontare dell’ultima
somma pagata su un pezzo di carta e mettilo sotto al
presidio corrotto ogni volta che cambia di mano
(ovviamente iniziando da 230$).
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N.) Soldi

Scegliete un Banchiere per la partita. Questo gioca-
tore maneggera i soldi, il personale, i veicoli e gli edi-
fici disponibili, provvedendo a consegnare ai giocatori
i pezzi acquistati e i soldi incassati alla fine del loro
turno. Il gioco ha un numero limitato di pezzi di ogni
tipo. Quando tutti i pezzi di quel tipo sono stati
acquistati e sono correntemente in gioco, un
giocatore non pud comprare quel particolare pezzo.
Se il personale, i veicoli o gli edifici sono distrutti e
rimossi dal gioco, ritornano ad essere disponibili per
I'acquisto.

0.) Sequenza dei Turni

Ogni giocatore effettua un turno nel quale puod
compiere una serie di azioni come occupare distretti,
comprare veicoli, assoldare uomini o attaccare un
avversario.

Quando tutti i giocatori hanno effettuato un turno, si
dice che & passato un ‘round di gioco’. Ad ogni round
ne segue uno nuovo fino al termine della partita.

L’ordine di gioco in ogni round procede in senso orario
basato sulla locazione di inizio. Questi punti di parten-
za formano un cerchio sul tabellone. L'ordine corretto
é quello che segue:

1) MANHATTAN

2) BRONX

3) QUEENS

4) BROOKLYN

5) STATEN ISLAND
6) NEW JERSEY

L’ordine € sempre lo stesso, non importa quanti sono
i giocatori. Per esempio, in una partita a tre, ogni
round segue quest’ordine: 1) Bronx, 2) Brooklyn, 3)
New Jersey.

Durante il gioco, i giocatori associano se stessi ai
luoghi di partenza. Per esempio, un giocatore che
inizia a Brooklyn potrebbe appartenere alla ‘Famiglia di
Brooklyn’ e sara orgoglioso nell’ acquisire e mantenere
sotto controllo I'intero sobborgo. Non ci sono bonus se
Ci riesce.

L’obbiettivo del gioco & controllare l'intera citta di New
York, e per fare questo dovresti muovere il tuo
Boss dal punto di partenza, ad uno piu vantaggioso.
Ricorda che il tuo Boss pud muoversi e per vincere
dovrai adattarti agli sviluppi creati dagli altri giocatori.
Le stelle sul tabellone rappresentano solo i punti di
partenza (il luogo d’origine del giocatore). Non
rappresentano un quartier generale e non consentono
di posizionarvi i nuovi pezzi .

IMPORTANTE: se possibile, i giocatori dovrebbero
sedersi attorno al tavolo vicino al punto di partenza.
Questo aiutera tutti ad avere una migliore visione di
quello che accade nei loro distretti e facilitera lo
svolgimento del gioco. Questo € un buon metodo per
evitare di sbagliare I'ordine di gioco.

P.) Iniziare a Giocare

Ora... Giocatori fate il vostro gioco! Usate la guida
‘Play Now’ per aiutarvi a ricordare la preparazione
del gioco e i Movimenti. Una volta iniziato a giocare,
dovreste consultare raramente questo Regolamento.

INDICATORI DI FAZIONE

Durante la partita ricordati di segnare

le tue unita nei distretti controllati da te
con gli Indicatori di Controllo. Segna le
tue unita nelle aree neutrali e nei Pre-
sidi Corrotti con gli Indicatori di Fazione.
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2 DURANTE IL GIOCO

Ordine di Gioco

Quando effettui un turno, ci sono quattro fasi principali
che devono essere eseguite nel seguente ordine:

1) SCONTRI

2) MOVIMENTI

3) RACCOGLIERE LE ENTRATE
4) ACQUISTI

Dopo che hai effettuato i tuoi acquisti ed li hai pos-
izionati sul tabellone, il tuo turno é finito. Non puoi
muovere i tuoi pezzi, acquistarne o iniziare un attacco
fino al tuo prossimo turno. Le uniche azioni che ti sono
concesse al di furi del turno sono quella di difenderti o
negoziare con altri giocatori.

FASE 1 — GLI SCONTRI
(Agisci contro i tuoi avversari.)

Durante questa fase, muovi i tuoi pezzi negli scontri
e attacca i tuoi avversari. Per poter essere usati in
un attacco, i pezzi devono avere abbastanza
movimento per entrare in uno spazio occupato dai
loro bersagli. Puoi effettuare quanti attacchi vuoi per
turno, comunque ogni pezzo puo essere usato una
sola volta per turno. Il Personale ed i veicoli che sono
stati usati in uno scontro restano nello spazio dove &
avvenuto e non possono muovere fino al prossimo
round. (Eccezione: gli elicotteri possono atterrare
con i loro passeggeri in accordo col loro piano di volo)
Quando vinci uno scontro occupa il nuovo distretto
conquistato, non dimenticare di mettere un segnalino
di controllo!
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Se perdi lo scontro o tutto il personale viene ucciso in
un ‘bagno di sangue’, il distretto rimane nelle mani del
difensore.

Non mettere indicatori di controllo in aree neutrali come
parchi, aeroporti o acqua. | tuoi pezzi possono occu-
pare questi spazi ma non ottenerne il controllo.

NOTE: Effettuare movimenti ordinari durante la fase
degli scontri e’ permesso (ma sconsigliato).

FASE 2 — MOVIMENTI
(Cambiare posizione.)

Ora puoi muovere il personale o i veicoli che non
partecipano agli scontri (della la fase 1) verso posi-
zioni piu favorevoli. Prendi il controllo del maggior
numero di distretti possibile per incrementare la tua
rendita. Se i tuoi avversari hanno lasciato alcuni dei
loro distretti senza protezione, il tuo personale pud
occuparli e prenderne il controllo, acquisendo gli
edifici e i veicoli presenti. Chiunque del tuo personale
pud essere usato per catturare un distretto. Non
appena ne hai preso il controllo, inizi a sfruttarlo per
guadagnare. Non dimenticare di mettere un segnalino
di controllo nel distretto appena acquisito!

| tuoi pezzi possono occupare spazi neutrali come
parchi, acqua o aeroporti, ma non ne guadagni il con-
trollo, in queste aree non mettere l'indicatore di con-
trollo. Se un altro giocatore occupa uno spazio neut-
rale, non puoi occuparlo (a meno che non attacchi).
Non puoi entrare nel distretto occupato da un altro
giocatore (a meno che non lo attacchi o non sei stato
‘invitato’ vedi pag.29).

Ricorda: se un distretto include un Presidio Corrotto,
devi pagare un ‘premio’ prima di poterne prendere il
controllo e iniziare a sfruttarlo.

PHASE 3 - RACCOGLIERE LE ENTRATE

Dopo aver esaurito gli scontri e aver effettuato
gli spostamenti, & tempo di incassare:

1) Conta quanti sono i distretti che hanno il tuo indic-
atore di controllo. Ogniuno di questi ti garantisce una
rendita di 10$.

2) Adesso somma le rendite degli edifici nei tuoi dis-
tretti. Somma la rendita dei tuoi distretti con quella de-
gli edifici in modo da ottenere la tua ‘Rendita Totale’.

3) Ora conta il numero di Membri della Famiglia
Indipendenti (MFI) che si trovano nei distretti sotto il
tuo controllo. Ricorda che il Boss & considerato un
Membro della Famiglia.

4) Infine, usa la Tabella delle entrate sul retro della
Scheda del Giocatore per determinare quali siano le
tue entrate alla fine del turno. Sul lato della tabella,
nella colonna chiamata ‘Rendita’, individua la tua
Rendita Totale. Quindi, incrocia questa riga con la
colonna che indica i Membri della Famiglia
Indipendenti (‘MFI’) che possiedi. |l valore esatto delle
tue entrate si trova nella casella di intersezione.

Se hai una rendita o MFI maggiore del massimo
indicato sulla Scheda del Giocatore, usa la tabella in
fondo a questo manuale.

Utilizzando la Tabella delle Entrate dietro alla Scheda
del Giocatore puoi calcolare facilmente le tue entrate.
Comunque,se vuoi, puoi sempre usare questa formula:
Rendita Totale x MFI = Guadagno totale per turno.

FASE 4 — ACQUISTI
(Costruisci la tua organizzazione.)

Con i soldi che hai appena incassato, puoi effettuare
degli acquisti. Indica al ‘banchiere’ quanti soldi hai ap-
pena guadagnato in questo turno. Quindi, usa la Ta-
bella delle Azioni sulla Scheda del Giocatore per de-
cidere quali pezzi vuoi acquistare. Appena ricevi le
unita acquistate, metti i veicoli e il personale appena
acquisiti nel distretto con il tuo Boss (o dove ¢’€ un tuo
Palazzo). Puoi mettere gli edifici acquistati nei distretti
sotto il tuo controllo. Si puo’ posizionare un solo edi-
ficio per distretto. Se c’é gia un edificio nel distretto

dove vuoi mettere quello nuovo, devi rimuoverlo.

Dopo che hai finito di fare i tuoi acquisti, inizia il
turno del prossimo giocatore.
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Rapire la Famiglia

Durante il gioco, fai del tuo meglio per rapire o
eliminare i Membri della Famiglia degli altri giocatori.
Ogni volta che ci riesci, indebolisci seriamente
un’organizzazione criminale rivale ed allo stesso
tempo guadagni un’importante merce di scambio.
Quando vinci uno scontro battendo un Membro di
Famiglia di un avversario, puoi decidere di rapirlo. Se
lo rapisci,devi tenerlo fuori dal tabellone vicino alla tua
Scheda del Giocatore. Potresti scambiarlo con uno
dei tuoi famigliari rapiti. Oppure potresti volerlo tenere
per un riscatto. Se decidi di non rapirlo, rimuovilo dal
gioco permanentemente, uccidendolo e mettendolo
nella scatola.

CONVERTIRE MEMBRI
DI FAMIGLIA

Potresti voler tenere Membri della Famiglia di un av-
versario nella speranza di convertirli. Se elimini il
loro Boss, prendi il controllo dei Membri della sua
famiglia rimasti vivi. Questo include qualsiasi
Famigliare del Boss eliminato che tieni prigioniero.
Se questi Famigliari sono tuoi prigionieri, puoi
posizionarli direttamente col tuo Boss. Comunque,
puoi negoziare il rilascio di eventuali Famigliari se-
questrati da altri giocatori.

Per esempio: Hai gia rapito 2 Famigliari del gioca-
tore giallo quando uccidi il suo Boss. Nel momento
dell’assassinio, quel Boss controlla altri 2 Membri del-
la Famiglia sul tabellone. Puoi utilizzare i 2 Famigliari
rapiti come elementi attivi. Posiziona i 4 Famigliari
‘gialli’ col tuo Boss alla fine del tuo turno.

COSTRUIRE LA TUA FAMIGLIA

L’unico modo per incrementare la tua Famiglia é elimi-
nando i Boss rivali e prendendo il controllo dei loro
Famigliari. Puoi immediatamente reclutare questi nuovi
Famigliari senza dover pagare nulla.

Per esempio, se stai giocando con la Famiglia Rossa
ed elimini il Boss Blu e quello Verde, utilizzerai le
Famiglie Rossa, Blu e Verde. La tua Famiglia rim-
ane quella Rossa, mentre il controllo dei Membri di
Famiglia appena acquisiti & dovuto alla reputazione
che hai acquisito eliminando i Boss delle famiglie Blu e
Verde.

Se elimini un Boss che ha gia assorbito un’altra
Famiglia nella sua organizzazione, guadagni il controllo
dei Membri precedentemente acquisiti dal Boss elim-
inato. Per esempio, se la Famiglia Blu ha gia assorbito
la Famiglia Verde, quando elimini il Boss Blu, prendi
il controllo di tutti i Membri in vita delle famiglie Blu e
Verde

CATTURARE FAMIGLIARI
IMPRIGIONATI

Se elimini un Boss ed acquisisci dei Membri di altre
Famiglie, non puoi utilizzarli finché non elimini il Boss
del colore corrispondente.

Eliminare un Boss Rivale

Sfrutta ogni opportunita di assassinare uno dei Boss
rivali. Eliminare gli altri Boss & essenziale per vincere
la partita. | Boss non possono essere catturati o rapiti.
Possono solo essere assassinati.

Quando elimini il Boss di un avversario, quel giocatore
¢ eliminato dal gioco. La tua reputazione crescera di
conseguenza e potrai comandare un certo numero di
membri di famiglia in piu (uguale al numero di famiglia-
ri che il Boss ucciso controllava). Piu semplice-
mente, se elimini un Boss, prendi il comando della sua
famiglia.

Convertire e prendere il controllo di un Membro di
Famiglia non deve essere preso alla lettera. (Non
significa necessariamente che i Membri della
Famiglia del Boss eliminato diventano tuoi) In
termini di gioco, significa che la tua reputazione ti
permette di comandare piu’ Membri di Famiglia.
Per rappresentare questa crescita di reputazione,
mantieni il colore del giocatore eliminato per i
nuovi Membri della Famiglia
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Quando elimini il Boss di un altro giocatore, segui
queste istruzioni:

1.) Il giocatore eliminato deve darti tutti i soldi che ha.
(Potrebbe anche non averne, se gli ha spesi tutti.)

2.) Il giocatore eliminato deve consegnarti tutti i Mem-
bri di Famiglia che ha rapito durante il gioco (inclusi i
tuoi). | tuoi Membri di Famiglia possono essre pos-
izionati con il tuo Boss alla fine del turno. Ogni altro
Membro di Famiglia diventa tuo prigioniero. Una volta
che lo scontro € iniziato, € troppo tardi per decidere

di eliminare eventuali Famigliari che tieni prigionieri!

3.) Rimuovi dal tabellone il personale e i veicoli del
giocatore eliminato. Devono essere messi nuova-
mente a disposizione per la fase di acquisto. (Non
rimuovere i veicoli che hanno partecipato all’ ultimo
scontro in cui il Boss & stato ucciso, diventano di tua
proprieta) Metti da parte i Membri della Famiglia del
Boss eliminato che si trovano sul tabellone. A partire
dal prossimo turno saranno sotto il tuo controllo.

4.) Rimuovi tutti i Presidi Corrotti controllati dal gioca-
tore eliminato.

5.) Rimuovi i segnalini di controllo del giocatore elim-
inato dal tabellone. Tutti questi distretti ritornano ad
essere territori neutrali e possono essere acquisiti. Tu
e gli altri giocatori potrete competere per prenderne il
controllo. (Questo include ‘distretti produttivi’ che con-
tengono un Palazzo o un’ Attivita lllecita.) In ogni caso,
puoi controllare da subito i distretti che hai acquisito in
questo turno. Metti un tuo segnalino di controllo in ogni
distretto appena acquisito.

6.) Risolvi gli altri Scontri e i Movimenti del tuo turno.
Durante la Fase di Calcolo delle entrate , accertati di
tenere conto delle variazioni introdotte dai distretti e
dagli edifici appena acquisiti.

7.) Durante la tua fase di Acquisti, puoi posizionare il
personale e i nuovi arrivati come al solito. Non puoi
perd metterli nei Palazzi appena acquisiti a seguito
dello scontro. Devi aspettare il prossimo turno per
usare un Palazzo appena acquisito per posizionare i
nuovi acquisti.

8.) Alla fine del tuo turno, metti i Membri della
Famiglia del giocatore eliminato nella stessa casella
del tuo Boss. Includi sia i Membri della Famiglia che
tenevi prigionieri sia quelli che il giocatore controllava
quando & stato eliminato (includi anche i Membri

della Famiglia che hai rapito durante 'ultimo scontro).
All'inizio del tuo prossimo turno, diventeranno Membri
della tua Famiglia e sarai libero di utilizzarli come
VUOI.

9.) Se altri giocatori hanno rapito dei Membri della
Famiglia del giocatore eliminato, questi rimangono
nelle mani di chi li ha rapiti. Sono considerati Membri
della tua Famiglia, ma puoi negoziare i termini del loro
rilascio.
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3 SCONTRI

\ ___

A
Movimenti di Attacco

Non ci sono paradisi sicuri in cittd. Puoi attaccare un
avversario in ogni spazio di gioco. Per effettuare un
attacco, devi avere abbastanza punti movimento per
raggiungerlo con tutto il personale che vuoi impiegare
nell’attacco.

Quando decidi di muovere le tue forze per attaccare un
avversario in un altro distretto, decidi quali pezzi sa-
ranno impiegati per I'attacco. Puoi decidere di

lasciare alcuni pezzi indietro fuori dallo scon-
tro.

E’ possibile effettuare attacchi coordinati contro un
avversario usando forze provenienti da diverse caselle
del tabellone. Puoi decidere di colpire con tutti i pezzi
allo stesso tempo o attaccare con essi in ondate suc-
cessive. Se effettui un attacco combinato, le tue forze
attaccanti combatteranno come un singolo gruppo.
Attaccando in ondate successive, attendi di vedere
I’esito di uno scontro prima di inviare altre forze.
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Il Dado

Il dado a 10 facce determina il risultato degli scontri
a fuoco. Il numero ‘0’ presente su una faccia indica il
numero ‘10’. Questo significa che lanciando un dado
a 10 facce, puoi generare un numero da 1 a 10.

Se usato in battaglia, ogni tuo membro del tuo personale
puo attaccare. | Veicoli non possono combattere.

Tutto il tuo personale in gioco & dotato di un Valore
di Attacco (indicato nella Scheda del Giocatore nella
colonna ‘attacco’). A questo numero segue un segno
“+” che indica con un risultato maggiore o uguale al
valore di attacco indica un colpo messo a segno con-
tro le forze del tuo avversario. Per esempio, se stai
attaccando con un Sicario che ha un valore di attacco
di 4+ , devi tirare 4 o piu con il dado a 10 facce per
colpire. Se esce un numero fra 4 e 10, colpisci! Se
esce un numero fra 1 e 3, hai mancato.

Quando colpisci, infliggi una ferita al personale
nemico.Ne tu, ne il tuo avversario potete scegliere
quale pezzo viene colpito. Dovete seguire I’ ‘ordine di
assegnazione delle ferite’, vedi sezione successiva.

Quando un pezzo viene colpito, viene considerato
‘ferito’ e deve essere messo su un fianco per indicare
il suo status. Tutti i pezzi feriti possono effettuare un
ultimo colpo prima di morire. Questi attacchi vengono
effettuati durante il loro turno di battaglia. Dopo aver
effettuato quest'ultimo colpo, vengono rimossi dal
tabellone.

| Palazzi e i Presidi Corrotti influenzano il valore
necessario per colpire le unita che difendono il di-
stretto in cui si trovano. Per Esempio, un Palazzo
protegge i difensori aggiungendo 3 al valore che serve
all’attaccante per colpire. Cosi, un Sicario che nor-
malmente colpirebbe col 4 o piu, necessita di 7+ per
colpire un avversario che ha un palazzo nel distretto in
cui si svolge lo scontro.

Assegnare le Ferite

L’ ordine di assegnazione delle ferite €: DA
QUELLO MENO IMPORTANTE A QUELLO PIU
IMPORTANTE.

Tirapiedi (Meno Importante)
Gangster

Sicario

Membro della Famiglia
Boss (Il piu’ Importante)

Per esempio, se hai una forza di 3 Tirapiedi, 2 Gang-
ster, un Membro di Famiglia e il Boss, i tirapiedi ver-
ranno feriti prema dei Gangster. Il Membro di Famiglia
verra ferito dopo i Gangster. Infine, il Boss verra
ferito dopo il Membro della Famiglia.

IMPORTANTE: Bisogna seguire scrupolosa-
mente questo ordine.

Ordine di Attacco

Durante uno scontro, quando ¢ il tuo turno di attacco,
tira un dado per ogni tuo uomo. Ai feriti € permesso un
ultimo tiro prima di morire. (Dopodiché muoiono e
devono essere rimossi.)

Usa sempre lo stesso ordine dal meno al piu import-
ante quando tiri i dadi. (Un’eccezione a questa regola
si applica durante il primo round di un attacco quando
i Sicari dell’attaccante effettuano un ‘attacco di sor-
presa’ all’'inizio dello scontro. Durante le successive
fasi dello scontro, verra sempre rispettato il normale
ordine di attacco.)

Una volta che tutti gli uomini del tuo avversario sono
stati colpiti, non serve che tiri altri dadi. Gli uomini del
tuo avversario effettuano I'ultimo attacco prima di
morire. Se riescono a colpire tutti i tuoi, lo scontro
termina in un ‘bagno di sangue’.

NOTA: E’ possibile modificare l'ordine di attacco se
gliocatori esperti vogliono indicare’ quali pezzi stanno
attaccando. Prima dj fare questo pero, tutti i giocatori
devono essere d accordo con questa variante. In questo
caso, ogni giocafore deve indicare chiaramente quali
pezzi hanno gia’ attaccato, in modo da evitare confu-
sione (e rischiare di tirare piu’ volte i dadi per lo stesso
pezzo).
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ATTACCANTE

Attacco di SNEAK
sorpresa

(solo 1° round)

ATTACK

1st ROUND ONLY

FAMIGLIA SICARI GANGSTER TIRAPIEDI

(BAYTILIEIFIIEILID SIET P

TIRAPIEDI GANGSTER SICARI  FAMIGLIA BOSS

DIFENSORE

MEMBRI IL

EDIFICI

" N . .
FERITO . ' ' '

LE
PERDITE
VENGONO
RIMOSSE
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‘Campo di Battaglia’

Per aiutarti a visualizzare ogni scontro, disponi i
pezzi che vi partecipano come in figura. Questa
disposizione evitera che tu e li tuo avversario fac-
ciate confusione durante lo scontro. Rimuovi i pezzi
dell’attaccante e disponili in colonne a seconda del
valore di attacco. Quindi rimuovi tutti i pezzi del
difensore (e il segnalino distretto corrotto) disponen-
doli in colonne di fronte ai pezzi dell’attaccante. Se il
difensore ha dei veicoli(o attivita illecite o palazzi),
lasciale nella casella del distretto.

Quando un pezzo viene ferito durante lo scontro, posi-
zionalo su un fianco per indicare che & stato colpito.
In seguito, dopo che il ferito ha effettuato il suo ultimo
attacco, rimuovilo dal campo di battaglia.

| veicoli dell’attaccante vengono posti dietro il per-
sonale per indicare che verranno distrutti qualora
I’'attaccante perdesse lo scontro. Se il difensore ha un
edificio, viene posto dietro il personale, per indicare il
bonus difensivo che fornisce durante lo scontro.

Usare piu’ Dadi

Quando attacchi o difendi con piu unita dello stesso

tipo, ti conviene tirare piu dadi contemporaneamen-
te.Tira un dado per ogni unita dello stesso tipo, sia
essa ferita o no. Per esempio, se stai attaccando o
difendendo con 5 tirapiedi che necessitano di un tiro
di 6+ per colpire, puoi tirare 5 dadi contemporanea-
mente. Se 2 dei 5 tirapiedi sono feriti, puoi tirare lo
stesso 5 dadi. Sia che siano feriti 0 meno, necessitano
tutti e 5 di un 6+ per colpire perché hanno lo stesso
valore di attacco.

Usare piu dadi per tutte le tue unita con lo stesso
valore di attacco rendera’ gli scontri piu rapidi e au-
mentera il divertimento durante il gioco.

NOTA: Utilizzare il "Campo di Battaglia’ con i gio-
catori novizi e’ essenziale per aiutarli a capire come
funzionano gli scontri. I giocatori piu’ esperti spesso
non lo utilizzano. Se necessario, tindicano quali sono i
pezzi interessati dai tiri di dado. Gli scontri diventano
ancora piu’ rapidi e piu’ semplici da risolvere senza dover
spostare continuamente 1 pezzI.
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Azioni in uno Scontro

Ordine di Attacco: Dal meno al piu importante
Ordine Ass. Ferite: Dal meno al piu importante

1.) I Sicari dell’attacc.“Colpiscono di Sorpresa”
Il Difensore rimuove le perdite — nessuna
risposta. | Sicari non possono attaccare al
Punto 2 finche’ non si arriva al punto 6.

2.) L’Attaccante Tira“Per Colpire”:
a.) | Feriti dell’Attaccante rispondono.
b.) Le unita non ferite attaccano.
c.) | Feriti dell’Attaccante muoiono.

3.) | Feriti del Difensore “Cadono”.

4.) Il Difensore Tira “Per Colpire”:
a.) | Feriti del Difensore rispondono.
b.) Le Unita non ferite attaccano.
c.) | Feriti del difensore muoiono.

5.) I Feriti dell’ Attaccante “Muoiono”.

6.) RIPETI dal punto 2, fino al termine.

ESEMPIO #1 (un ‘Bagno di Sangue’ in

un distretto con un Presidio Corrotto)

Un giocatore ha 2 Gangster e vuole attaccare le unita
di un altro giocatore (1 Tirapiedi e 1 Gangster) in un
distretto con un Presidio Corrotto. A causa del Presidio
Corrotto, prima che l'attacco sia possibile, I'attaccante
deve pagare una tangente di $ 50 al Banchiere. Orail
giocatore pud attaccare. Nomalmente, I'attaccante
dovrebbe fare 6+ per colpire con i suoi gangsters.
Perd, il Presidio Corrotto forza I'attaccante ad aggiun-
gere +1 al valore minimo “per colpire” di tutte le sue
unitad. Percid i suoi gangsters necessitano di 7+ per
colpire.

L’attaccante tira due dadi in quanto entrambe le sue
unita hanno lo stesso valore di attacco. L’ attaccante
tira un “7” e un “6”. Il primo tiro colpisce, mentre il
secondo manca.

Il difensore posiziona il suo pezzo meno importante, il
tirapiedi, su un fianco per indicare che ¢ stato colpito.
Ora é il suo turno di lanciare i dadi. Il suo Tirapiedi
puo fare un ultimo attacco. Tira un “9” e colpisce uno
dei Gangsters dell’attaccante. (L’attaccante posiziona
un suo Gangster su un fianco per indicare che é stato
colpito.)

Il Tirapiedi ferito muore e viene rimosso dal tabel-
lone. Il Difensore risponde con il Gangster rimasto e
colpisce con un “8”. (L’attaccante posiziona I'altro suo
gangster su un lato per indicare che é stato colpito.)

Entrambi i Gangster dell’attaccante moriranno a causa
delle ferite, ma possono effettuare un ultimo colpo.
L’attaccante tira un “7” ferendo il rimanente Gangster
del difensore. Non serve continuare a tirare i dadi;
tutte le unita sono state colpite e moriranno. Siccome
tutte le unita di entrambi gli schieramenti sono state
colpite, lo scontro & terminato in un ‘bagno di sangue’.
Entrambi i giocatori rimuovono le unita eliminate e il
distretto rimane sotto il controllo del difensore.

ESEMPIO #2 (con Sicari e Membri di Famiglia)

Un attaccante ha 2 Sicari e un Tirapiedi. Decide di
attaccare un distretto dove il difensore ha 4 Tirapiedi e
un Membro di Famiglia. Prima, ogni Sicario effettua un
‘Attacco di Sorpresa’. Tira un“4” e un “77,
colpendo 2 volte. Il difensore deve rimuovere i 2
Tirapiedi dal tabellone (a questi pezzi non € per-
messo l'ultimo colpo in quanto sono stati eliminati
durante l'attacco di sorpresa). Successivamente,
I'attaccante tira per il Tirapiedi. L‘attaccante tira un “3”
€ manca.

Ora il difensore ha 2 Tirapiedi e un Membro della
Famiglia. Tira un“4” e un “5” per i Tirapiedi. Quindi tira
un “2” per il suo Membro della Famiglia. Tutti man-
cano!

L'attaccante prosegue con il suo Tirapiedi e colpisce
con un“7”. | suoi sicari possono attaccare di sorpresa
solo nel primo round di scontro. Ora attaccano
secondo il normale orine di attacco. Tira un“9” e un
“5”, colpendo due volte. Tutte le unita del difensore
sono state colpite e vengono poste su un fianco.

Al difensore & concesso I'ultimo colpo per ognuna
delle sue unita ferite. (Nessuna di esse é stata ferita
durante un attacco di sorpresa.) Il difensore tira un “7”
e un “9” per i Tirapiedi, colpendo il Tirapiedi e il Sicario
dell'attaccante. Il suo Membro della Famiglia manca
con un “2”. Le unita del difensore muoiono e vengono
rimosse dal tabellone.

L'attaccante ha un Tirapiedi e un Sicario ferito che ora
muoiono. (Non ci sono unita avversarie da colpire con
un ultimo attacco). Il Sicario rimasto in vita entra nel
distretto e ne prende il controllo piazzando un segna-
lino di controllo nel distretto occupato. L'attaccante
decide di non uccidere il Membro della Famiglia ferito
in modo da poterlo rapire e chiedere un riscatto.
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Possibili Esiti di uno Scontro

Ci sono tre possibili esiti per ogni scontro:

Vince chi Attacca

Il distretto, i Veicoli e i Membri della Famiglia del
difensore possono essere catturati.

Quando hai sconfitto le unita del difensore in uno
scontro, ogni Membro della Famiglia del difensore
viene catturato. Puoi decidere di rapirlo o semplice-
mente di eliminarlo. Metti da parte ogni Membro di
Famiglia rapito vicino alla tua Scheda del Giocatore.

Ogni unita che hai utilizzato durante I'attacco deve

essere posizionata nel distretto dove le forze del
difensore sono state sconfitte (eccetto gli elicotteri).
Questo distretto viene considerato catturato e puoi
metterci un tuo segnalino di controllo per indicare che
ora € tuo. A MENO CHE: Se c’é un Presidio Corrotto

nel distretto, devi pagare un ‘premio’ prima di poter
prendere il controllo del distretto. Se non paghi, il
distretto ed il presidio restano sotto il controllo del
difensore. In questo caso, ricordati di mettere un in-
dicatore di fazione con le tue unita per indicare che ti
appartengono. E’importante farlo perché il distretto
rimane sotto il controllo del tuo avversario. Un attac-
cante non dovra pagare una tangente per attaccarti e
tu non riceverai il bonus difensivo fornito dal presidio
corrotto.

Prendi automaticamente il controllo di tutti i veicoli nel
distretto del difensore se vinci lo scontro.

VINCE CHI DIFENDE

| veicoli dell’attaccante vengono distrutti. | Membri
della Famiglia dell’attaccante vengono catturati.

Se vinci difendendo un distretto, le tue unita reste-
ranno nel distretto in cui ti stavi difendendo.

Quando hai sconfitto le unita che ti stavano attac-
cando, ogni Membro della Famiglia avversaria viene
catturato. Decidi tu se rapirlo 0 semplicemente elimi-
narlo. Metti da parte ogni Membro della Famiglia
rapito, vicino alla tua Scheda del Giocatore.

BAGNO DI SANGUE

| ‘Bagni di sangue’ sono molto comuni durante il gioco.
Si verificano quando tutte le unita di entrambi i fronti
(attacco e difesa) cadono durante lo scontro. Il ri-
sultato finale & che ogni unita implicata nello scontro

muore. Nessun Membro della Famiglia puo’ essere
rapito da uno dei contendenti se si verifica un bagno di
sangue. | veicoli dell’attaccante vengono considerati
distrutti. [l distretto, gli edifici e i veicoli del difensore
restano sotto il suo controllo.

Se un Boss viene ucciso in un ‘bagno di sangue’,
I’'assassinio viene considerato riuscito concedento le
normali ricompense.

NOTA': i Membri della Famiglia sono le
uniche unita che possono essere rapite
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Zl. MovIMENTI

Le unita non possono attraversare gli angoli
formati dall'intersezione di due linee.

Angoli del Tabellone

Una lista completa degli angoli del
tabellone si trova nell” Appendice 11

Aiutera a risolvere le dispute tra
1 giocatori

| ponti consentono I'accesso immediato da un territorio
ad un altro come se fossero spazi adiacenti sul tabel-
lone.

Ogni turno, ogni unita si pud muovere di 1 o piu
caselle fino al valore massimo di movimento indicato.

Le unita utilizzate in un attacco devono entrare nel
distretto dove si trovano le unita nemiche che voglio-
no attaccare. Una volta che vengono utilizzate in un
attacco non si possono piu muovere fino al prossimo
turno (Eccezione: gli elicotteri devono seguire il loro
piano di volo).

Quando le tue unita si trovano in un distretto, il tuo
segnalino di controllo indica che esse ti appartengono.
Quando le tue unita occupano uno spazio di gioco che
non sia un distretto da te controllato, metti un segnalino
di fazione per indicare che sono le tue (es: parchi,
aeroporti, acqua, o un distretto con un presidio corrotto
da un avversario).

| veicoli hanno un loro autista e possono essere mossi
senza che ci sia personale a bordo.
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PIANO DI VOLO
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Usare un veicolo costa 1 movimento alle unita che vi
salgono. Il personale puo viaggiare di un numero di
spazi al massimo uguale al valore di movimento del
veicolo. (es: una limousine permette al personale di
viaggiare di 4 spazi pagando 1 punto movimento.) Le
unita con movimento pari a 2 (Sicari e Gangster) pos-
sono fare un movimento addizionale prima o dopo aver
usato un veicolo. Per esempio: usando una Limousine,
Sicari o Gangster possono muovere fino a 5 spazi per
turno. Vedi figura a pagina 26.

I movimento degli elicotteri deve seguire queste due
regole: 1) Per poter atterrare in un distretto, il tuo per-
sonale a terra deve averlo ripulito;

2) Gli elicotteri devono seguire il loro piano di volo.

Gli elicotteri non effettuano attacchi suicidi: se non
presenti un piano di volo con un punto di atterraggio
valido, il movimento non ¢ possibile. Gli elicotteri pos-
sono atterrare solo in aeroporto o in un distretto che
stai controllando. Non possono atterrare in distretti
neutrali, distretti nemici, parchi o acqua. Un elicottero
pud essere usato per un attacco o per ‘prelevare’/

'scaricare’ personale lungo la sua rotta fino alla sua
destinazione. Quando usi un elicottero per attaccare
un distretto nemico, I’elicottero deve comunque
seguire il suo piano di volo. Puoi perd decidere se |l

personale a bordo debba ‘occupare’ quel distretto o
proseguire con l’elicottero fino al punto di atterraggio.
Se nessuna delle tue unita ‘occupa’ il distretto, esso

rimane sotto il controllo del difensore.
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MOTOSCAFO ATTRACCATO

MOTOSCAFO IN ACQUA

Combinata

& Gangster

Mossa

Sicari

ATTRACCARE
ATTERRARE
MUOQOVERSI IN
ACQUA
COSTANO
1 MOVIMENTO

USA GLI
INDICATORI
DI FAZIONE
PERI
MOTOSCAFI
IN ACQUA

23

"




'"ATTRAVERSARE'

Occupare un Distretto

Il tuo personale pud ‘occupare’ gli spazi di gioco.

Mentre il tuo personale si muove sul tabellone, occupa
ogni distretto in cui entra. Sicari e Gangster possono
acquisire fino a due distretti per turno semplicemente
entrandoci. Possono anche acquisire un distretto e
ritornare nel loro spazio di partenza. |l Boss, i Membri
della Famiglia e i tirapiedi possono acquisire un solo
distretto per turno. Se unita avversarie controllano
una casella di gioco (distretto, parco o aeroporto), il
tuo personale non pud occupare quello spazio finché

non ha eliminato tutti i difensori.

Le unita che viaggiano in un veicolo non acquisi-

ono gli spazi che il veicolo attraversa a meno che
non vengano ‘scaricate’ negli spazi lungo il percorso.
Quando vengono ‘scaricate’ in uno spazio, ne acquis -

ono il controllo. Quando un veicolo ha terminato il
Suo viaggio, tutto il personale a bordo scende in quello
spazio. Se lo spazio & un distretto, il personale sceso
ne acquisice il controllo.
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| 'CARICA PERSONALE'

[

PUO' CARICARE
O SCARICARE
Non puo' compiere
le due azioni nello

stesso turno

'SCARICA PERSONALE'

[/

OGNI VEICOLO
PUO' CARICARE
O SCARICARE
Non puo' compiere
le due azioni nello
stesso turno

Attraversare un distretto

Tutti i veicoli possono ‘attraversare’ spazi del tabel-
lone. Questo significa che quando un veicolo attra-
versa un distretto, non ne acquisisce il controllo. In
ogni caso, quando il tuo veicolo si ferma in un dis-
tretto, il personale a bordo verra ‘scaricato’ e potra

acquisire il distretto. Se ci sono unita avversarie nel
distretto, devi combattere per acquisire il distretto.

| distretti possono anche essere acquisitise  ‘scari
ersonale ua eil o e odelveicolo. Se
vuoi ‘scaricare’ personale in un distretto occupato da
forze nemiche, il veicolo e tutto il personale devono
partecipare tutte allo scontro, terminando cos il per-

corso del veicolo, anche se rimangono alcune mosse.
(Eccezione: gli elicotteri devono seguire comunque il
loro piano di volo.)

| veicoli possono anche attraversare spazi del ta-
bellone occupato da forze nemiche a meno che fra
queste non vi sia un’ unita capace di bloccare il
veicolo. Per esempio, il personale a piedi non po-
trebbe interrompere il viaggio di una limousine, allo
stesso modo un motoscafo non potrebbe bloccare un
elicottero. Tutte le possibili combinazioni dei veicoli
sono elencate nella pagina seguente.
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MOSSA COMBINATA 1

SOLO SICARIE
GANGSTER

Mossa addizionale
prima o dopo il
viaggio col Veicolo

SOLO SICARIE
GANGSTER
Mossa addizionale
prima o dopo il

viaggio col Veicolo

VA

BLOCCHI

In Acqua:
| motoscafi bloccano i motoscafi.

Sulla Terra:

Il Personale blocca il personale.

Limousine bloccano limousines e personale.
Presidi Corrotti bloccano limousine e perso-
nale.

Elicotteri bloccano limousines e personale.

In Aria:

Gli elicotteri bloccano gli elicotteri. (Nessuna
unita di terra o acqua pud bloccare un
elicottero ).

Se un avversario o un alleato ha unita capaci di
bloccare il tuo movimento, pud decidere se lasciarti
attraversare il suo distretto senza dover iniziare uno
scontro. Tuttavia, se il tuo avversrio decide di bloc-
carti, devi combattere. Anche se vinci lo scontro, il tuo
veicolo e il personale a bordo devono restare nel dis-
tretto fino al prossimo turno. (Eccezione: gli elicotteri
devono seguire il loro piano di volo.)
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B NecoziaTi

La tua abilita di costruire alleanze e negoziare con
gli altri giocatori sara un fattore determinante nel
decretare la tua vittoria. Maggiore sara la tua abilita

di trattare con gli altri giocatori, maggiori saranno le
tue chances di sopravvivere e diventare il Boss di New
York.

Quando stipuli un alleanza con un altro giocatore,
significa che avete raggiunto una sorta di accordo
basato su un obbiettivo comune. |l tuo alleato non
pud obbligarti a tener fede all accordo, ma nemmeno
tu puoi essere erto della sua fedeltda. Una parte
potrebbe decidere di rompere | alleanza o un accordo
in qualsiasi momento senza dirlo all altra. Le alleanze
vengono spesso formate per permettere a chi le
stipula di concentrarsi verso gli altri giocatori senza
doversi preoccupare troppo di guardarsi le spalle.

Non devi stipulare un alleanza con un altro giocatore
per negoziare con lui. Acquisizioni, scambi o vendite di
personale e veicoli sono soggette alla stipula di precisi
contratti. In ogni caso, i giocatori possono stipulare
qualunque tipo di accordo verbale, ma non € detto che
debba essere rispettato a pagamento avvenuto.

COMPRARE, SCAMBIARE O VENDERE
VEICOLI E PERSONALE

| giocatori possono cedere, scambiare o vendere per-
sonale o veicoli ad un altro giocatore attenendosi scru-
polosamente alla seguente procedura. Prima di tutto il
giocatore che cede personale o veicoli deve lasciarli in
un distretto (senza che ci sia un Boss o un Membro
della Famiglia presenti). Quindi, il giocatore che ac-
quista deve ‘entrare’ e prendere il controllo dell‘intero
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distretto: tutti gli edifici, il personale e i veicoli
presenti vengono acquisiti dal giocatore ac-
quirente. Alternativamente, il giocatore che offre i
veicoli o il personale puo muoverli direttamente
in uno dei distretti del giocatore ricevente.
L offerente deve lasciare gli indicatori di fazione
con i veicoli o il personale finché il ricevente non
ne acquisira il controllo alla fine del turno. Un
giocatore che ha acquistato o preso il controllo di
veicoli o personale non puo usarli per muovere
o attaccare durante il turno in cui li ha ottenuti.
Dovra attendere il prossimo turno per utilizzarli.
(Altrimenti potrebbero essere mosse le stesse
unita due volte nello stesso turno.) Gli scambi non
sono possibili nelle aree neutrali come parchi,
aeroporti o acqua.

ACCORDI VERBALI

» Puoi pagare un giocatore per attaccare
qualcuno (durante il suo turno di attacco).

» Puoi pagare un giocatore per non attaccarti
(durante il suo turno di attacco).

» Negoziati che coinvolgono Membri della
Famiglia rapiti possono essere portati a-
vanti in qualsiasi momento. Quando catturi
un Membro della Famiglia di un altro gioca-
tore, puoi tenerlo per il riscatto. Il valore lo
decidi tu. Quando il riscatto é stato pagato,
il Membro della Famiglia verra rimesso in
gioco nello stesso distretto in cui si trova il
suo Boss. Puoi anche scambiare i Membri
della Famiglia che hai rapito con quelli che
ha rapito | altro giocatore. In questo caso,
entrambi i giocatori possono rimettere in
gioco i propri Membri della Famiglia con i
loro Boss. Puoi anche usare i Membri della
Famiglia rapiti per cercare di convincere un
altro giocatore a fare qualcosa . | Membri
della Famiglia rapiti possono essere uccisi
in qualsiasi momento (eccetto quando il
Boss € impegnato in uno scontro).

» Spesso i giocatori si accordano per scam-
biarsi i distretti fra di loro. Questo é per-
messo, ma per prendere il controllo di un
distretto, il tuo personale deve ‘occuparlo’.
Il personale dell altro giocatore non deve
trovarsi nel distretto quando lo occupi. Una
volta che il tuo personale ha occupato il di-

retto, puoi cambiare | indicatore di controllo.

| distretti non possono essere scambiati
solo con un accordo verbale.

» Un altro giocatore pud consentire al tuo

personale o ai tuoi veicoli di entrare in un
distretto sotto il suo controllo. Questo
& chiamato un ‘invito’.Gli inviti non sono
possibili in zone neutrali come parchi,
aeroporti o zone d’acqua. Gli inviti portano
spesso vantaggi , ad esempio quando un
membro di un’alleanza si trova nel pericolo
di essere sopraffatto da un potente nemico
comune. Le forze combinate all’interno di
un distretto possono difendersi assieme da
un aggressore. Quando il tuo personale e i
veicoli vengono invitati in un distretto alleato,
devi usare gli indicatori di fazione per in-
dicare che sono le tue unita. Il distretto
resta sotto il controllo di chi ti ha invitato. Fai
attenzione agli inviti! 1l giocatore che ti ha
invitato (che detiene il controllo del distretto)
pud decidere in ogni momento di acquisire i
tuoi veicoli e di uccidere il tuo personale. Se
chi invita decide di farlo, non ti & permessa
alcuna difesa! Nel caso in cui chi ti invita
decidesse di eliminare il tuo personale e ac-
quisire i tuoi veicoli, non pud usarli durante il
turno in cui li ha conquistati. Deve aspettare
fino al suo prossimo turno per utilizzarli.

I giocatori faranno spesso accordi prima che
un’alleanza arrivi alla fine. Non ¢’¢ modo di
costringere un altro giocatore a rispettare un
accordo. Ricorda: Ci puo essere un solo Boss
della Mafia a New York. Nessuna alleanza ¢
eterna. Stai attento quando credi che il tuo
alleato stia diventando troppo potente e
ambizioso.
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“MANHATTAN"”
UNO SCENARIO ALTERNATIVO

Per cambiare, prova a giocare Blood Feud in New
York con uno Scenario Alternativo: “Manhattan”. In
questo scenario, I'obbiettivo del gioco & di controllare

tutta Manhattan. Per vincere la partita in questo
scenario, devi iniziare il tuo turno con i tuoi indicatori
di controllo in tutti i distretti di Manhattan. (Questo
significa che devi difendere Manhattan dai tentativi
di invasione degli altri giocatori per almeno un turno.
Non & facile come sembra!)

EYTILILINNEE ]

“Manhattan” & possibile solo con 2-5 giocatori. Usa
le normali locazioni di inizio e le unita iniziali indicate
nel regolamento. Unita addizionali vengono fornite ai
giocatori che iniziano nei seguenti quartieri:

Staten Island inizia con un Motoscafo in piu
Il Bronx inizia con un Motoscafo in piu
Il Queens inizia con una Limousine in piu.

Per gli altri aspetti di gioco, questo scenario segue
le regole standard di Blood Feud in New York.
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APPE CE |
APPENDICI trcciiaomue Exrare

RENDITE

MEMBRI DELLA FAMIGLIA INDIPENDENT

X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13
10 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130
20 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200 220 240 260
30 30 60 90 120 150 180 210 240 270 300 330 360 390
40 40 80 120 160 200 240 280 320 360 400 440 480 520
50 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500 550 600 650
60 60 120 180 240 300 360 420 480 540 600 660 720 780
70 70 140 210 280 350 420 490 560 630 700 770 840 910
80 80 160 240 320 400 480 560 640 720 800 880 960 1040
90 90 180 270 360 450 540 630 720 810 900 990 1080 1170
100 100 200 300 400 500 600 700 800 900 1000 1100 1200 1300
110 110 220 330 440 550 660 770 880 990 1100 1210 1320 1430
120 120 240 360 480 600 720 840 960 1080 1200 1320 1440 1560
130 130 260 390 520 650 780 910 1040 1170 1300 1430 1560 1690
140 140 280 420 560 700 840 980 1120 1260 1400 1540 1680 1820
150 150 300 450 600 750 900 1050 1200 1350 1500 1650 1800 1950
160 160 320 480 640 800 960 1120 1280 1440 1600 1760 1920 2080
170 170 340 510 680 850 1020 1190 1360 1530 1700 1870 2040 2210
180 180 360 540 720 900 1080 1260 1440 1620 1800 1980 2160 2340
190 190 380 570 760 950 1140 1330 1520 1710 1900 2090 2280 2470
200 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600 1800 2000 2200 2400 2600
210 210 420 630 840 1050 1260 1470 1680 1890 2100 2310 2520 2730
220 220 440 660 880 1100 1320 1540 1760 1980 2200 2420 2640 2860
230 230 460 690 920 1150 1380 1610 1840 2070 2300 2530 2760 2990
240 240 480 720 960 1200 1440 1680 1920 2160 2400 2640 2880 3120
250 250 500 750 1000 1250 1500 1750 2000 2250 2500 2750 3000 3250
260 260 520 780 1040 1300 1560 1820 2080 2340 2600 2860 3120 3380
270 270 540 810 1080 1350 1620 1890 2160 2430 2700 2970 3240 3510
280 280 560 840 1120 1400 1680 1960 2240 2520 2800 3080 3360 3640
290 290 580 870 1160 1450 1740 2030 2320 2610 2900 3190 3480 3770
300 300 600 900 1200 1500 1800 2100 2400 2700 3000 3300 3600 3900
310 310 620 930 1240 1550 1860 2170 2480 2790 3100 3410 3720 4030
320 320 640 960 1280 1600 1920 2240 2560 2880 3200 3520 3840 4160
330 330 660 990 1320 1650 1980 2310 2640 2970 3300 3630 3960 4290
340 340 680 1020 1360 1700 2040 2380 2720 3060 3400 3740 4080 4420
350 350 700 1050 1400 1750 2100 2450 2800 3150 3500 3850 4200 4550
360 360 720 1080 1440 1800 2160 2520 2880 3240 3600 3960 4320 4680
370 370 740 1110 1480 1850 2220 2590 2960 3330 3700 4070 4440 4810
380 380 760 1140 1520 1900 2280 2660 3040 3420 3800 4180 4560 4940
390 390 780 1170 1560 1950 2340 2730 3120 3510 3900 4290 4680 5070
400 400 800 1200 1600 2000 2400 2800 3200 3600 4000 4400 4800 5200
410 410 820 1230 1640 2050 2460 2870 3280 3690 4100 4510 4920 5330
420 420 840 1260 1680 2100 2520 2940 3360 3780 4200 4620 5040 5460
430 430 860 1290 1720 2150 2580 3010 3440 3870 4300 4730 5160 5590
440 440 880 1320 1760 2200 2640 3080 3520 3960 4400 4840 5280 5720
450 450 900 1350 1800 2250 2700 3150 3600 4050 4500 4950 5400 5850
460 460 920 1380 1840 2300 2760 3220 3680 4140 4600 5060 5520 5980
470 470 940 1410 1880 2350 2820 3290 3760 4230 4700 5170 5640 6110
480 480 960 1440 1920 2400 2880 3360 3840 4320 4800 5280 5760 6240
490 490 980 1470 1960 2450 2940 3430 3920 4410 4900 5390 5880 6370
500 500 1000 1500 2000 2500 3000 3500 4000 4500 5000 5500 6000 6500
510 510 1020 1530 2040 2550 3060 3570 4080 4590 5100 5610 6120 6630
520 520 1040 1560 2080 2600 3120 3640 4160 4680 5200 5720 6240 6760
530 530 1060 1590 2120 2650 3180 3710 4240 4770 5300 5830 6360 6890
540 540 1080 1620 2160 2700 3240 3780 4320 4860 5400 5940 6480 7020
550 550 1100 1650 2200 2750 3300 3850 4400 4950 5500 6050 6600 7150
560 560 1120 1680 2240 2800 3360 3920 4480 5040 5600 6160 6720 7280
570 570 1140 1710 2280 2850 3420 3990 4560 5130 5700 6270 6840 7410
580 580 1160 1740 2320 2900 3480 4060 4640 5220 5800 6380 6960 7540
590 590 1180 1770 2360 2950 3540 4130 4720 5310 5900 6490 7080 7670
600 600 1200 1800 2400 3000 3600 4200 4800 5400 6000 6600 7200 7800
610 610 1220 1830 2440 3050 3660 4270 4880 5490 6100 6710 7320 7930
620 620 1240 1860 2480 3100 3720 4340 4960 5580 6200 6820 7440 8060
630 630 1260 1890 2520 3150 3780 4410 5040 5670 6300 6930 7560 8190
640 640 1280 1920 2560 3200 3840 4480 5120 5760 6400 7040 7680 8320
650 650 1300 1950 2600 3250 3900 4550 5200 5850 6500 7150 7800 8450
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APPENDICE Il
ANGOLI NEL
TABELLONE

Le unita non possono muoversi attraverso
gli angoli formati dall’intersezione di 2 linee.
Sebbene questi angoli siano evidenti, la
seguente lista di angoli sul tabellone servira
a risolvere eventuali dispute tra i giocatori.
Gli angoli sono indicati all'interno della lista
col simbolo “><”.

ACQUA

Attraversare gli angoli non & possibile fra le seguenti
aree situate in acqua:

-- Il Canale del fiume Hudson (fra il New Jersey
e Manhattan)

-- Il canale dell’ East River (frai | Bronx e il
Queens)

TERRA

Belmont >< Van Nest

Sunnyside >< Corona

Prospect Park >< Kensington
Jackson Heights >< Maspeth
Palisades Park >< Hudson Park
North Bergen >< Cliffside Park
Lincoln Square >< Central Harlem
Hamilton Heights >< Central Park
Lincoln Square >< Times Square
Chelsea >< Central Park

Times Square >< Lower East Side
Little Italy >< Murray Hill

ACQUA/TERRA

The Rockaways >< Acqua (sotto a Jacob Riis
Park)

Jacob Riis Park > A cqu a
Rockaways)

Coney Island >< Acqua (sotto la Sheepshead
Bay)

Sheepshead Bay > Acqua
Island)

New Brighton >< Acqua (sotto Bay Ridge)

Great Kills Park > Acqua vicino a
New Brighton

Wall Street >< Acqua vicino a Sunset Park

(sotto the

(sotto Coney

RINGRAZIAMENTI:

QUESTO GIOCO E' DEDICATO
A

MONA STRIEBECK
CHE HA AIUTATO A RENDERLO POSSIBILE

DAN MOORE x 2

LAETITIA PIERRE

REMI ARORA!

EVA BREDOW

CECILE VALERIAN

JOYCE MYLER

GAEL EVANS

NORA AND BoB FAH

DAVID AND NANCY WEINANDY

THE MORROW FAMILY

CARI CRADEN

CHRISTIAN RABASSE

KAl AND HANNAH YON AHLESFELD
GEISA ZUR NEEDEN AND THE ZUR NEEDEN
FAMILY

CHI TSENG AND THE WHOLE FAMN DAMILY
ANTHONY VALTERRA

JAN AND GLENN ROSE

ANNE AND DENNIS TOEPKER

FARID, TARIK AND FILIP (THE ORIGINAL MoB
BOSSES!)

MARIA

LOUISE ROWNTREE

CEsI

GAME DESIGN
REGOLE, ILLUSTRAZIONI, UNITA'
DI
KYLE WEINANDY

REBEL FORGE

GAME DESIGN GROUP

CHRIS TOEPKER
KYLE WEINANDY
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BLOOD FEUD IN NEW YORK has been designed and tested abroad as an
English language learning tool. If you are a teacher or an English language
student, feel free to download a complementary teaching/learning ESL Guide
from our website to use in you classroom.
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Questa traduzione é stata realizzata
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chi volesse provare questo gioco
utilizzando regole in italiano.
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