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Instrukcja, str. 17
JEST

Ratusz (2 Kontakty w grze 3/4-osobowej. 1 Kontakt w grze 
2-osobowej)

POWINNO BYĆ

Ratusz (2 Kontakty)

Instrukcja, str. 18
Przykładowa ilustracja skrzyni nie powinna mieć ikony limitu 24$ – to starsza wersja kafla, prawidłowa nie ma tego limitu i taka też 
znajduje się w pudełku z grą.

JEST POWINNO BYĆ
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Doki (2 Kontakty w grze 3/4-osobowej. 1 Kontakt w grze 2-osobowej)
Rodziny bezlitośnie atakują przemytników rumu, przeprowadzając śmiałe zamachy w celu przejęcia cennego trunku i pożądanych receptur.

ZAgRAj KARTĘ deSTYlARNI
Zagraj kartę Destylarni z ręki na obszar Desty-
larni na twojej planszy Działalności. Sprawdź 
„Zagraj kartę Działalności” na stronie 12.

ZATRUdNIj jedNego gANgSTeRA 
ZA dARMo
Umieść jednego Gangstera z Puli na pustym 
polu Gangstera o najniższym koszcie na twojej 
planszy Działalności, bez płacenia tego kosztu.

ZASAdZKA NA STATeK  
PRZeMYTNIKóW RUMU
Wybierz jeden Statek Przemytni-

ków Rumu do zaatakowania.

Siła obrony Statku Przemytników 
Rumu to najwyższa wartość, która nie 
jest zakryta przez Beczkę dla tego 
Statku na planszy Doków Miejskich.

Aby zaatakować Statek, twoja Siła ataku musi przewyższać 
Siłę obrony Statku. Jeśli nie możesz jej przewyższyć, nie 
możesz atakować tego Statku.

Aby zaatakować Statek Przemytników Rumu, 
musisz mieć co najmniej jednego Członka Rodziny 
w Strefie Doków odpowiadającej Strefie, w której 
zadokowany jest ten Statek Przemytników Rumu.

Twoja Siła ataku równa jest twojej 
Sile pomnożonej przez liczbę twoich 
Członków Rodziny w odpowiedniej 
Strefie Doków.

Możesz użyć do ataku Członka Rodziny 
dowolnego innego gracza w tej samej 
Strefie Doków, płacąc temu graczowi 1 $ 
(jako forsę) za każdego użytego Członka 

Rodziny. Gracze nie mogą odmówić wsparcia. Ich Członkowie 
Rodziny mają taką samą wartość Siły ataku, jak twoi Członko-
wie Rodziny.

Na koniec możesz zwiększyć swoją Siłę 
ataku, zwracając Gangsterów do Puli: za 
każdego zwróconego Gangstera z twojej 
planszy Działalności, zwiększ Siłę o 1. 

RoZPATRZ TWój UdANY ATAK
Otrzymaj forsę z kafelka Skrzyni, zgodnie 
z jej efektem. Odwróć kafelek i umieść go 
przed sobą. Kafelek przedstawia premię, którą 
będziesz dysponować do końca rozgrywki 

(patrz strona 22). 

Weź wierzchni kafelek Skrzyni ze stosu kafelków Skrzyni 
i umieść go odkrytego na polu Skrzyni zaatakowanego 
Statku, w miejscu zabranego kafelka.

Weź Beczkę najbardziej z prawej z zaatakowa-
nego Statku i umieść ją obok jednego z twoich 
Funkcjonujących Budynków w dowolnym 
miejscu na Manhattanie, obok którego nie ma 

jeszcze Beczki, albo na obszarze Destylarni, jeśli posiadasz 
Funkcjonującą Destylarnię. Jeśli nie posiadasz Funkcjonu-
jącego Budynku bez Beczki lub Funkcjonującej Destylar-
ni, zwróć Beczkę do Puli. 

Jeśli na Statku nie ma Beczek, zamiast tego weź Beczkę z Puli.

Weź jednego ze swoich 
Członków Rodziny ze Strefy 
Doków odpowiadającej 
Strefie zaatakowanego Statku 

Przemytników Rumu i umieść go na dowolnym pustym 
miejscu w twoim obszarze VIP. Jeśli miałoby to przekro-
czyć limit wskazywany przez Działalność Pokoju VIP, 
zamiast tego zwróć Członka Rodziny do twoich zasobów 
(został postrzelony w trakcie akcji i wpadł do rzeki).

Przesuń zaatakowany Statek Przemytni-
ków Rumu zgodnie z kierunkiem ruchu 
wskazówek zegara do następnego 

pustego Portu bez Statku. 

Przykład:
Niebieski ma jednego Członka Rodziny w Strefie Do-
ków w Downtown, podczas gdy Fioletowa ma dwóch.

Statek Stephanie St. Clair znajduje się w porcie 
w Downtown.

Niebieski ma Siłę 
ataku 4, ale jeśli 
uzyska pomoc od 
dwóch Członków 
Rodziny Fioletowej, 
może mieć jej 12. 
Niebieski posiada  
2 Gangsterów, 
których również może 
użyć podczas ataku, 
aby uzyskać +2 Siły.

Statek Stephanie St. Clair ma już usunięte 2 Beczki, 
zatem jego Siła obrony wynosi 12.

Aby skutecznie zaatakować ten Statek, Niebieski musi 
użyć obu Członków Rodziny Fioletowej i 1 ze swoich 
Gangsterów, aby zwiększyć Siłę ataku do 13. 

Aby rozpatrzyć atak, Niebieski przenosi Beczkę najbar-
dziej z prawej do jednego ze swoich Funkcjonujących 
Budynków bez Beczki i otrzymuje kafelek Skrzyni, któ-
ry zapewnia mu forsę w ilości zależnej od jego poziomu 
na torze Konwoju. Mając 3 poziom na torze Konwoju, 
Niebieski otrzymuje 15 $ do Kieszeni. Kafelek Skrzyni 
jest umieszczany zakryty obok jego planszy Działalności, 
zapewniając mu stały wzrost zasięgu jego Ciężarówek.

Obaj Członkowie Rodziny Fioletowej zostali wykorzy-
stani do pomocy w ataku, dzięki czemu otrzymała ona 
od Niebieskiego 2 $ jako forsę do Kieszeni.

Następnie Niebieski przenosi swojego Członka Rodziny 
z Doków na planszę Działalności. Ponieważ jednak jego 
obszar VIP osiągnął limit i nie ma w nim miejsca dla 
kolejnego Członka Rodziny, zostaje on zwrócony do twoich 
zasobów. „Krążą plotki, że spotkał go tragiczny los w rzece 
Hudson”.

Na koniec Statek przenosi się do następnego dostępnego Portu.

Uwaga: Nie możesz płacić Współpracow-
nikowi za zwiększenie Siły ataku podczas 
atakowania Statków Przemytników Rumu.  

W tak subtelnych interesach nie można ufać komuś z zewnątrz.
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Ratusz (2 Kontakty w grze 3/4-osobowej. 1 Kontakt w grze 2-osobowej)
W Ratuszu kieszenie polityków są wypchane łapówkami, a polityka kształtowana jest za zamkniętymi drzwiami.

ZdoBądź jedNego CZłoNKA RodZINY
Sprawdź „Zdobądź jednego Członka Rodziny” 
na stronie 13.

ZATRUdNIj jedNego lUB WIĘCej 
gANgSTeRóW
Sprawdź „Zatrudnij jednego lub więcej 
Gangsterów” na stronie 13.

ZdoBądź 1 łAPóWKĘ
Zdobądź jeden żeton Łapówki z Puli i umieść 
go obok twojej planszy Działalności.

ZAgRAj jedNą KARTĘ PoKojU VIP
Zagraj jedną kartę Pokoju VIP z ręki na obszar 
VIP na twojej planszy Działalności. Sprawdź 
„Zagraj kartę Działalności” na stronie 12.

Aby móc swobodnie prowadzić działal-
ność w czasach prohibicji, musisz 
wykorzystać Łapówki, aby wysłać 
Członków Rodziny do zapewnienia 
ochrony twoim Budynkom.

ZAPeWNIj oChRoNĘ
• Wyślij jednego lub więcej Członków Rodziny z obsza-

ru VIP do jednego lub więcej Budynków na Manhat-
tanie, aby je chronić.

• Każdy wysłany przez ciebie Członek Rodziny kosztuje 
Łapówkę w wysokości zależnej od twojej pozycji na torze 
Kolejności Tury (4, jeśli znajdujesz się na polu w kolumnie 
najbardziej z lewej, 3 na polu w następnej kolumnie itd.).

• Masz do wydania Łapówki w liczbie równej sumie 
wartości w prawym górnym rogu każdej karty Działal-
ności na twojej planszy Działalności. Możesz również 
odrzucić jeden lub więcej twoich żetonów Łapówki, 
aby zwiększyć tę sumę (każdy odrzucony żeton Łapów-
ki dodaje 1 Łapówkę. Karty nie są odrzucane).

Aby wysłać Członka Rodziny do ochrony Budynku: weź 
Członka Rodziny z twojego obszaru VIP i umieść go na 
pustym polu ochrony po lewej stronie jednego z twoich 
Budynków.

ŻółtaŻółta posiada 3 Członków Rodziny w swoim Pokoju VIP, 
których może wysłać do ochrony Budynków. Każdy Członek 
Rodziny, którego wyśle, będzie ją kosztować 2 Łapówki.  

ŻółtaŻółta posiada łącznie 5 Łapówek na swojej planszy Działalności: 
jeden żeton Łapówki i 4 Łapówki na kartach Działalności.            

Może wysłać do ochrony tylko 2 Członków Rodziny, co będzie ją 
kosztować 4 Łapówki. Nie musi odrzucać swojego żetonu 
Łapówki, aby to zrobić.

Komisja (3 Kontakty w grze 3/4-osobowej. 2 Kontakty w grze 2-osobowej)
W cieniu miasta Komisja, pod czujnym okiem Lucky'ego Luciano, pociąga za sznurki przestępczego podziemia.

ZdoBądź jedNą KARTĘ PoMoCNIKA
Weź jedną kartę z odkrytych kart Pomocni-
ka z oferty i umieść ją odkrytą obok twojej 
planszy Działalności. Uzupełnij puste miejsce 

kartą z wierzchu talii Pomocnika. Karty Pomocnika nie 
mogą zostać odrzucone.

ZWIĘKSZ PoZIoM jedNej Ze SWoICh 
dZIAłAlNośCI AlBo SIłY o 1

Wybierz swoją dowolną Działalność albo swoją Siłę i zwiększ jej 
poziom o 1. Sprawdź „Standardowe akcje i efekty” na stronie 12.

ZdoBądź jedNego CZłoNKA RodZINY
Sprawdź „Zdobądź jednego Członka Rodziny” 
na stronie 13.  

ZATRUdNIj jedNego lUB WIĘCej 
gANgSTeRóW
Sprawdź „Zatrudnij jednego lub więcej 
Gangsterów” na stronie 13.

ZdoBądź WSPółPRACUjąCego 
MAfIoZA
• Jeśli obecnie Współpracujesz z Mafio-

zem, zwróć go do jego Rejonu na planszy Mafiozów 
(stroną Miasta ku górze), a następnie odzyskaj swój 
znacznik Współpracownika z planszy Głównej.

• Wybierz Mafioza z obecnych na planszy Mafiozów 
i umieść twój znacznik Współpracownika w Rejonie 
Mafioza, z którym chcesz Współpracować. 

• Odwróć kafelek Mafioza na stronę Współpracowni-
ka i umieść go na polu Współpracownika na twojej 
planszy Działalności.

• Każdy Mafiozo ze stosów A-C ma swoje premie (patrz 
strona 22). Niektóre z nich są natychmiastowe, inne 
trwają przez określony czas w grze. Jeśli Mafiozo ma 
natychmiastową korzyść, zyskujesz ją teraz.

 
  

„Honor wśród złodziei”: Nie możesz przejąć 
Knajpy Mafioza w Rejonie Współpracującego 
z tobą Mafioza (jeśli taki istnieje). Oznaczone 
jest to twoim znacznikiem Współpracownika.
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planszy Działalności. Uzupełnij puste miejsce 

kartą z wierzchu talii Pomocnika. Karty Pomocnika nie 
mogą zostać odrzucone.

ZWIĘKSZ PoZIoM jedNej Ze SWoICh 
dZIAłAlNośCI AlBo SIłY o 1

Wybierz swoją dowolną Działalność albo swoją Siłę i zwiększ jej 
poziom o 1. Sprawdź „Standardowe akcje i efekty” na stronie 12.

ZdoBądź jedNego CZłoNKA RodZINY
Sprawdź „Zdobądź jednego Członka Rodziny” 
na stronie 13.  

ZATRUdNIj jedNego lUB WIĘCej 
gANgSTeRóW
Sprawdź „Zatrudnij jednego lub więcej 
Gangsterów” na stronie 13.

ZdoBądź WSPółPRACUjąCego 
MAfIoZA
• Jeśli obecnie Współpracujesz z Mafio-

zem, zwróć go do jego Rejonu na planszy Mafiozów 
(stroną Miasta ku górze), a następnie odzyskaj swój 
znacznik Współpracownika z planszy Głównej.

• Wybierz Mafioza z obecnych na planszy Mafiozów 
i umieść twój znacznik Współpracownika w Rejonie 
Mafioza, z którym chcesz Współpracować. 

• Odwróć kafelek Mafioza na stronę Współpracowni-
ka i umieść go na polu Współpracownika na twojej 
planszy Działalności.

• Każdy Mafiozo ze stosów A-C ma swoje premie (patrz 
strona 22). Niektóre z nich są natychmiastowe, inne 
trwają przez określony czas w grze. Jeśli Mafiozo ma 
natychmiastową korzyść, zyskujesz ją teraz.

 
  

„Honor wśród złodziei”: Nie możesz przejąć 
Knajpy Mafioza w Rejonie Współpracującego 
z tobą Mafioza (jeśli taki istnieje). Oznaczone 
jest to twoim znacznikiem Współpracownika.



KLARYFIKACJA ZASAD

Dzięki temu Współpracownikowi za darmo bronisz Destylarni 
przed atakiem o dowolnej Sile podczas Wojny Gangów.

Każdy Właściciel Funkcjonującego Kasyna otrzymuje 3$ – 
zgodnie z informacją na stronie 8 instrukcji. Powyższa ikona 
oznaczona na czerwono sugeruje, że Kasyno musi być chronione 
– co jest prawdą w przypadku gdy w jego Rejonie znajduje się 
Policjant, ale w sytuacji gdy jeszcze go tam nie ma, Kasyno 
przynosi 3$ nawet jeśli nie jest chronione.

Współpracownicy, Instrukcja, str. 22

Plansza Główna, Instrukcja, str. 22
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Kafelki Skrzyni
Pieniądze otrzymywane ze Skrzyni to  forsa, która trafia do Kieszeni. Premia na rewersie się kumuluje.  
Górna część kafelka Skrzyni wskazuje jaka premia znajduje się na rewersie. Kafelki Skrzyni z symbolem:  łamią ZŁOTĄ ZASADĘ.

1. 4 $ za każdą twoją Księgę 
umieszczoną na planszy 
Głównej. Maks. 24 $.

3. 6 $ za każdego twojego 
Członka Rodziny na two-
jej planszy Działalności.

5. 5 $ za każdy twój poziom 
Siły. (np. poziom 3 
zapewnia 15 $).

2. 5 $ za każdy twój poziom 
Działalności Imprezy.  
(np. poziom 3 zapewnia 
15 $).

4. 3 $ za każdego twojego 
Gangstera na twojej plan-
szy Działalności.

6. 3 $ x Siła twojego Współ-
pracownika. Maks. 24 $  
(np. Siła 4 zapewnia 
12 $).

Za każdym razem, gdy 
sprzedajesz Beczki, możesz 
sprzedać o 1 Beczkę więcej.

+1 do twojej Siły obrony 
każdego Budynku.

Zyskanie pomocy od 
twojego Współpracownika 
kosztuje 2 $ mniej.

7. 4 $ za każdy twój żeton 
Miasta znajdujący się na 
twojej planszy Działalno-
ści lub obok niej. 

9. 5 $ za każdy twój poziom 
Działalności Konwoju  
(np. poziom 3 zapewnia 
15 $).

11. 1 $ za twoją pozycję na 
torze Reputacji (np. po-
zycja 9 zapewnia 9 $).

8. 3 $ za każdą kartę Dzia-
łalności, którą masz na 
ręce. Maks. 24 $.

10. 5 $ za każdą Beczkę 
obok twoich Budynków  
(za wyjątkiem Destylar-
ni). Maks. 25 $.

12. 4 $ za każdy poziom 
twojej Działalności albo 
Siły na najwyższym 
poziomie.

Limit żetonów Miasta na 
twojej planszy Działalności 
zwiększa się o 1.

Każda z twoich Ciężarówek 
ma +1 zasięgu.

Wysyłając Członka Rodziny 
do Doków, możesz wybrać 
dowolną z 4 premii.

13. 4 $ za każdy otwarty 
przez ciebie Klub Noc-
ny i Kasyno, Funkcjo-
nujące lub nie.

15. 4 $ za każdego twojego  
Członka Rodziny, który 
ochrania Budynek.  
Maks. 24 $.

17. 4 $ za Członka Rodziny 
(twojego lub nie) 
w Doku, w którym 
wykonałeś atak.

14. 4 $ za każdą kartę 
Pomocnika, którą po-
siadasz, w Sejfie i poza 
nim. Maks. 24 $.

16. 5 $ za każdy twój 
poziom Działalności Po-
koju VIP (np. poziom 
3 zapewnia 15 $).

18. 5 $ za każdy twój 
poziom Działalności 
Destylarni  
(np. poziom 3 zapew-
nia 15 $).

+1 do Siły ataku gdy przej-
mujesz Knajpę Mafioza. +2 stałej Łapówki.

Za każdym razem, gdy pro-
dukujesz Beczki, produku-
jesz 1 więcej.

Umiejętności Współpracowników
Po tym, jak weźmiesz kafelek Mafioza, otrzymujesz natych-
miastową premię, jeśli taka występuje i odwracasz kafelek 
Mafioza na stronę Współpracownika, umieszczając go na 
twojej planszy Działalności. 

Współpracownik dodaje 
+1 do Siły obrony twojego 
Budynku.

Natychmiast umieść jednego 
Członka Rodziny w Do-
kach, a drugiego w twoim 
obszarze VIP. Natychmiast 
zyskujesz premię z Doków.

Dzięki temu Współpracow-
nikowi zyskujesz +2 stałe 
Łapówki podczas płacenia za 
ochronę.

Ten Współpracownik 
pomaga bronić Destylarni 
za darmo. 

Natychmiast zdobądź  
2 żetony Miasta z kolumn 
żetonów Miasta na planszy 
Głównej. Uzupełnij puste 
miejsca zgodnie z opisem na 
stronie 20.

Raz możesz użyć tego 
Współpracownika do do-
wolnej obrony lub ataku za 
darmo. Do momentu użycia 
przechowuj ten kafelek Ma-
fioza stroną Miasta ku górze. 

Ten Współpracownik zwięk-
sza twoją całkowitą Siłę 
ataku przeciwko Przemytni-
kom Rumu o 1.

Zapłać o 1 $ mniej za sko-
rzystanie z tego Współpra-
cownika podczas przejmo-
wania Knajpy Mafioza.

Speakeasy Rules v16_PL.indd   22Speakeasy Rules v16_PL.indd   22 16.06.2025   21:57:2716.06.2025   21:57:27


