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+ 60 kartya:4 csaladhoz tartozo 15 kartya; 5 darab kértya 0-ds, 4 darab 1-es, 3 darab 2-es, 2 darah 3-as, 1 darab 4-es
értékkel; (Benniik két kezdd készlettel, amelyek minden csalddbél egy 0-ds értékii lapot tartalmaznak.)
- szabalyfiizet
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csalad 68| kiilonleges
szimbolum [ képesség

A jatékosok rivalis bandakat irdnyitanak. Megprébalnak az utcdn bandatagokat toborozni a négy csaldd tagjaibdl (La Famiglia,
Konyveldk, Brutalisok, Zsoldosok). Az a jatékos nyeri a jatékot, aki jobban tudja kihasznlni a kiilonb6z6 csaladok
kiilonleges képességeit és ezzel a legbefolyasosabb bandat tudja megszervezni.

AJATEK LEIRASA

Ajétékosok egyre nagyobb értéki gengsztereket probalnak gydijteni a jaték soran. A legkisebb értékii gengszterek kivételével (0
értékkel rendelkezok) tigy lehet tovabbi gengsztereket gydjteni, hogy két ugyanolyan értékii és azonos csaladbdl szarmazé lappal
egy eggyel magasabb érték(i azonos csaladhoz tartozd bandatagot vesziink a keziinkbe. Ez gy torténik, hogy kdzben a két kisebb
érték(i gengszter valamelyikét a keziinkbdl a sajét jatékteriiletiinkre (kdzvetlen a jétékos eldtt Iévé részre az asztalon) tessziik. Ma-
gasabb értékii bandatag megszerzésének gyorsabb mddja, ha a jétékos a kiilonbozd csalddok kiilonleges képességeit hasznalja ki,
de ennek dra, hogy tbb gengszter keriil a jatékteriiletiinkre a keziinkbl. Ezzel csokkennek a lehetdségeink, ezért Gvatosan kell
ezeket az akcidkat megtervezni, hogy a jéték végén miénk lehessen legbefolyasosabb banda.

A jétékosok a keziikbe veszik a kezd6 4 kértydjukat. A kezddkdrtydk mindegyike 0 értékii és a hatlapjuk jatékosonként eltérd
szamot tartalmaz. Mindkeét jatékosnak egy kis helyre lesz sziiksége maga eldtt a sajat jatékteriiletéhez.

Keverjiik meg a maradék 52 kartyat és képpel lefelé rakjuk az asztalra, ez lesz a hizopakli. Hagyjunk egy kis helyet a
dobdpaklinak mellette.

Véletlenszer(ien vélasszunk kezddjatékost.

Végiil vegyiik fel a hizépakli legfelsd 6 lapjat és képpel felfelé tegyiik egy sorba az asztalra, ez jelképezi az utcét.
dobopakli

azutca
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Ajatékosok felvdltva kovetik egymdst. Koriikben sorrendben az aldbbi akciofazisokat hajthatjék végre. Minden csaldd
kiilonleges képességeit hasznalhatjak egyszer a kériikben csalddonként - bovebben a “Csaladok kiilonleges képességei”
résznél.

1. Ha nincs a kor kezdetén 0 értéki gengszter az utcan, a jatékos kivalaszthat egy lapot az utcardl és a dobott paklira
rakhatja. Majd a kdrtya étékének megfeleld szamd lapot vesz fel a hizépaklibol és az utcdra rakja képel felfelé.

Ezt addig folytathatja, amig nem keriil leglabb egy 0 értéki krtya az utcdra.

Pelda:

Andrea eldob eqgy 2 értéki lapot az utcardl és hiiz két kartyat. Ezeket képpel felfelé az utcdra rakja, a tobbi mellé.

2. A jétékos kijatszhat a kezébdl egy Konyvelok @ bandatag kdrtyat képpel felfelé a sajat jatékteriletére. Ez le-
het6vé teszi szamdra, hogy cseréljen a kijatszott kdrtya értéke szerinti (1-4) kartyat a kezébdl a sajét jatékteriiletén
lévekre (kivéve a most kijatszott Konyveld kértyat) - bévebben a “Csalddok kiilonleges képességei” résznél.

3. A jatékos kijatszhat a kezéhdl egy Brutalisok / bandatag kartyat (1-4) képpel felfelé a sajat jatékteriiletére. Ez
lehetévé teszi szdmdra, hogy a kovetkez6 fazishan nagyobb értékii kartydt vehessen el. Az elvehetd kértya értéke a
Brutélisok kartyajanak értékével csokken, legfeljebb 0 értékig - bvebben a “Csaladok kiilonleges képességei” résznél.

4. Ezutdn a jatékos felvehet a kezébe egy kdrtydt az utcarl vagy passzolhat. A felvételre a kdvetkezd két lehetdsége van:

a) Elvehet egy 0 értékii kartyat (esetleg egy a 3. faziban Brutdlisok gengszterkdrtya altal 0-ra redukélt értékit).

b) Ha 1-4 kozotti értéki kartyat szeretne elvenni, sziiksége van két azonos csalddbdl szdrmazd eggyel kisebb értékii
kdrtydra. Ezeket a kartyakat az asztalra helyezi és a felvenni kivant krtyét a kezébe veszi. Ha csak egy sziikséges kartydja
van meg esetleg a kettébdl a kivént értéki felvételéhez, akkor hasznalhat egy Zsoldosok @ gengszterkdrtydt, ami
legaldbb olyan értékd, mint a felnni kivant - bévebben a “Csaladok kiilonleges képességei” résznél.

Pelda:
Van egy “Konyveldk 3" kdrtya az utcan. Anna, hogy ezt felvehesse kijatsza a kezébdl a két “Kényveldk 2” kartyajat. Ezutan
az egyik “Konyveldk 2” kartydt maga elé teszi a sajat jatékteriiletére, a mésikat pedig viszaveszi a kezébe.




Fontos: Ha barmikor elfogyna az utcarél minden kdrtya, akkor azonnal djabb 6-ot kell felcsapni a hizopaklibél.
Amikor el6szor fogy el a hizépakli, keverjiik meg a dobott lapokat és képezziink beldle egy dj huzépaklit.
Ezutan az elsé fazis a kovetkezdk szerint modosul:

1. Ha nincs a kor kezdetén 0 értéki gengszter az utcan, a jatékos ugyantgy egy kartyat valasztva az utcarél annak értéke
szerinti kartydkat huzhat a huzopaklibdl, de ezt csak egyszer teheti meg (mivel elképzelhetd, hogy nincs mdr 0 értéki
lap a hdzopakliban). Az utcérdl kivélasztott eldobni kivant lapot pedig nem a dobdpaklira, hanem a hiizopakli aljara kell
tennie és ezutan hiizhatja fel a megfeleld szami Gj lapot.

Kieqeszités: Ha a jatekos az utolso kartyat is felhuizza a hizopaklibl és még hiiznia kellene (és a hizopakli még nem fogyott
el egyszer), akkor meg kell keverni a dobépaklit, dj hizopaklit kell képezni és felhtizni a még hidnyzo szamd kdrtyat. Ha még
mindig nem lenne 0 érték kartya az utcan, akkor a jatékos még egyszer végrehajthatja az 1-es akciétfazist és ezutdn ér
véget szamara ez a fazis.

A JATEK VEGE ES A PONTOZAS

Ha a huzépakli masodszorra is elfogy (minden kdrtya a jatékban van mar) és a jatékos kdre véget ér, akkor a masik
jatékos kovetkezik egy utolsd kdrre (igy egyenld szamu kort hajt végre mindkét jatékos), majd a jaték véget ér.

Ha mindkét jatékos egymas utdn a sajat korében passzolna a 4. fazishan, akkor a jaték ezek utan azonnal véget ér.

Pelda:

Akire elején Anna tj kértyakat hiiz az utcara eqy 3 értékii kartya eldobasaval, amit a hiizopakli aljéra helyez. Ezzel harom
kartya maradt dsszesen a hizopakliban, ezek mindegyikét képpel felfelé az utcéra teszi. A dobdpaklibdl keverés utén egy
0j huzopaklit képeziink és a kdr végén (mindkét jatékos cselekvése utdn) a jaték véget ér.

Mindkét jatékos dsszeadja a gy6zelmi pontjait az megszerzett kartyirdl (a kézben és sajat jatékteriiletén lévé lapok).

Akinek tobb gy6zelmi pontja van, az nyeri a jatékot. Dontetlen esetén a magasabb gyzelmi ponttal rendelkez6 kartya
tulajdonosa nyer.

A CSALADOK KULONLEGES KEPESSEGEI

A kiilonbdzd csaladok kiilonleges képességekkel rendelkeznek. A jatékosok a kdriik alatt egy kartyat jatszhatnak ki
csalddonként, hogy azok kiilonleges képességeit hasznalhassak.

Megjeqyzés: A 0 értéki gengsztereknek nincs kiilonleges képességiik.
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A Konyveldk lehetdvé teszik, hogy a jatékos megcseréljen adott szamd lapot a kezébdl a sajat jatékteriiletén lévdkkel.
A jatékos kijatszik egy Konyveldk lapot a kezébdl képpel felfelé maga elé (2. fazis). Ezutan legfeljebb annyi kdrtyat
vehet a kezébe a sajat jatékteriiletérdl, mint a Konyveldk kértya értéke és utdna ennek megfeleld szamiit tesz maga elé
a kezébdl. A most lerakott Konyveldk lapot nem veheti ebben a kérben fel.

Pelda:

Annénak egy “Zsoldosok 2” és egy “Brutélisok 3"
kartydja van a sajét jatékteriiletén. Lerak maga elé
eqy “Konyveldk 2” kartyat képpel felfelé és kezébe
veszi a “Zsoldosok 2" és “Brutélisok 3" kartyat. A
kezéhdl a “Brutalisok 0” és “Famiglia 1” kartyat
vélasztja és leteszi helyettiik maga elé a
“Konyveldk 2" kartya mellé.

A Brutalisok megfélemlitik a tobbi gengsztert az utcan és ezzel csokkentik azok értékeit. A jatékos kijatszhat egy Brutalisok
kartyat maga elé a sajat jatékteriletére (3. fazis). Ezutdn valaszthat egy kdrtyat az utcarol, aminek az értékét legfeljebb
az imént lerakott Brutalisok lap értékével csokkentheti (természetesen 0 ald nem). A 3. fézis utdn vagy ingyen veheti el
ezt az értékesokkentett kartyat, ha j értéke 0 lett, vagy egy eggyel kisebb azonos csalddbdl szarmazd part hasznélhat az.

Pelda:

Van egy “Zsoldosok 4” kdrtya az utcan. Anna kezében
két “Zsoldosok 1" kértya van és kijatsza a “Brutélisok 2"
kartydjat képpel felfelé maga elé ezzel csokkentve a
“Zsoldosok 4” kartya értékét “2"-re. Ezutdn kijatszhatja
a parban levd “Zsoldosok 1” kartyait, hogy felvehesse a
“Zsoldosok 4” kartyat. Lerakja az egyik “Zsoldosok 1"
kértydt maga elé a mésikat pedig visszaveszi a kezébe.

2 & |
AZsoldosok elvégeznek barmilyen piszkos munkét, jokerként (legalabb eggyel kisebb értékben) helyettesithetik barmelyik
mas csalddba tartozo gengszterlapot. Ha a jétékos kdrtydt venne fol a 4. fazisban, de nincs egy par megfeleld értékd kartydja
hozza, hasznélhatja a Zsoldosok csaldd egy kartyajat helyettesiteni a par egyik tagjat. Példaul a “Zsoldosok 3"

helyettesithetia 0, 1és 2 (de a 3 és 4 nem) bérmely szin(i (azaz Zsoldosokhoz tartozét is) masik krtyat. Amikor a jatékos a
kezébe visszaveszi a hasznalt kértyak koziil valamelyiket, az lehet a par normal tagja, de lehet aZsoldosok kartya is.

Mil[JYGI a7al: A jatékos nem jatszhat ki két Zsoldosok kértyét jokerként, hogy helyettesitsen egy barmilyen kértyat. Mindig
csak egyet lehet kijatszani egy mésik szin helyettesitésére.

Pelda:

Van egy “Famiglia 3" kdrtya az utcan. Anna kijatszik a kezébdl
egy “Famiglia 2" és eqy “Zsoldosok 3" (helyettesit 0, 1 vagy 2
értékd barmilyen szini kdrtyat) és felveszi a “Famiglia 3"
kartyat a kezébe. Ezutan lerakja maga elé a “Famiglia 2"
kartydt és visszaveszi a kezébe a “Zsoldosok 3" kdrtydt.
(Ddnthetett volna gy is, hogy a “Zsoldosok 3” kartyat teszi
maga elé és a “Famiglia 2" kdrtyat veszi vissza a kezébe.)
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Az ehhez a csalddhoz tartozd lapok magasabb gy6zelmi pontot hoznak a tulajdonosanak, mint a tobbi csaldd lapjai.
Ezen feliil semmilyen mas kiilonleges képességiik nincs.
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