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e chef de la police de New
York vient de prendre sa
rebraite. Le maire cherche son

remrtagam& ek convoque ses
meilleurs ca[aLEaLV\e_s dont vous
faites partie.

Serez-vous L'homwme de La
sibuakion ?

Capitaine a la téte d'une petbite
brigade vous allez devoir vous
distinguer.

Vous allez vous rendre sur des
Lieux avec vos autres colléques
ek néanmoins concurrents,

Vous devrez vous positionner
mpidemem& our arréter les
malfrats, Entre policiers, il
faudra vous entendre btrés vite
rc;mr savoir qui récu,pérem

es meilleurs buyaux sur

les quar&iers ek ?es saisies
effectuées. Si vous warrivez pas
a vous mettre d’accord, le FBBI
récu.pérem le tout et personne
waura rien !

Montez en grade et vous
. . '
ourrez ainsi espérer le Fos&e
ank convoiké,

Méfiez-vous des flics pourris.
Cela Fourrai& ékre L'un d'enktre
vous ! Ne laissez pas un flic
corrompu prev\o\re le laos&e de
chef supréme de la police de
New York !

BUT DU JEU

Vous incarnez un policier
ambitieux : votre objectif est
de monter en grade et de
devenir le nouveau chef de la
police de New York.

Pour ce faire, vous allez devoir
sécuriser les lieux de la ville et
réaliser les objectifs du maire
et récupérer un maximum de
saisies. Afin d’atteindre ces
buts, vous serez obligé de
collaborer avec vos collegues
et néanmoins concurrents...

MATERIEL DE JEU

o 55 cartes lieux / événements

9 20 cartes objectifs

FIN DE PARTIE

La partie se termine a la fin d'un tour de
jeu, lorsqu’au cours de ce tour, un joueur
est arrivé ou a dépassé la case 10 du
tableau de progression.

Cela dit, la mafia peut parvenir a ce stade
avant. Dans ce cas, la partie s'arréte sur-
le-champ, avant méme la fin du tour de
jeu et personne ne gagne, sauf si l'on
joue avec la variante «<mafia personnage
joueur», voir Chapitre 6.

En cas d'éqgalité entre joueurs sur le
tableau de progression, le gagnant
est celui qui a en stock la plus grande
quantité de cartes de lieux et de jetons
de saisies. S'il y a encore égalité, il y a
plusieurs vainqueurs.

9 1 carte bureau du chef de division

e 11 cartes de grade (tableau de progression)

6 6 cartes de personnage - aide de jeu

6 50 jetons de saisies : drogue, armes, alcool, tabac, prostitution

6 17 jetons d'actions spéciales

61 sablier

@ 6 pions a la couleur des joueurs + 1 pion noir (mafia)

@ 7 jetons de loyauté pour la régle optionnelle “mafia personnage joueur’

m 5 dés d'indics constitués de 2 faces MENOTTES, 2 faces GRADES et 2

faces MAFIA

Pour chaque joueur, 4 dés de méme couleur :

@ 2 inspecteurs de police : dés constitués de 4 faces MENOTTES

et 2 faces GRADES

@ 1 sergent : dé dont les symboles sur les faces sont entourés, constitué
de 2 faces MENOTTES, 3 faces GRADES et 1 face double

(menotte + grade).

@ 1 lieutenant : dé vierge






PREPARATION POUR CHAQUE JOUEUR
Chaque joueur: Tn“n nE IE“

1) choisit un personnage (ce choix n'a aucune incidence sur le

jeu). Il prend la carte de personnage et récupére les 4 dés de 1 ) APPEIS pour intervention

la couleur correspondante : 1 lieutenant , 1 sergent et 2 i .

inspecteurs de police (& m Piocher des lieux sur lesquels les
2) récupeére le marqueur de progression a sa couleur @ et le policiers doivent intervenir.

place sur le grade niveau 0 du tableau de progression GJ. Une carte par joueur.

3) chaque joueur pioche au hasard un jeton d’action spéciale 6

gu'il pourra utiliser dans la partie. Les jetons restants sont mis de 2) Envoi des effectifs

coOté face visible.

m Placement des policiers sur les

4) si on joue avec la variante “Mafia personnage joueur” (voir ) , )
lieux. Temps d’un sablier.

Chapitre 6) chaque joueur pioche un jeton de “loyauté” }

3) Sécurisation et négociations

PREPARATION DE LA TABLE DE JEU m Reprendre les éléments du bureau

B Placez les cartes de grades e en une ligne par ordre croissant de chef de division.
au centre de la table. Cela constitue le “tableau de progression”. m Résolution de chaque lieu et
H Prenez 1 jeton de chaque type de saisie @ mélangez les et événement.

placez-en aléatoirement 4 face visible aux niveaux 2, 4, 6 et 8 @49,
du tableau de progression. 1 jeton saisie ne sera donc pas présent
et est mis de c6té avec tous les autres jetons de saisie du jeu.

4) Fin de tour

B Placez le pion MAFIA (noir) 9 au niveau 0 du tableau de m Défausser les cartes restantes
progression é et faire monter le pion mafia

B Mélangez les cartes d'objectifs 9 et placez-les en une pile éventuellement.

face cachée. Apres quoi révélez-en 3 (quel que soit le nombre de - Reprendre tous les éléments sauf 1

joueurs) et alignez-les du c6té droit du tableau de progression.

, . . du bureau du chef de division.
B Mélangez les cartes de lieux 0 et placez-les en une pile face

cachée du c6té gauche du tableau de progression. A c6té de cette
pile, placez la carte du“bureau du chef de division” &F. Cette carte
restera en place a cet endroit pendant toute la partie.

B Mettez de c6té le sablier @, les 5 dés d'indics (blancs) m etles
jetons d’actions spéciales restants @4.

B Ondétermine le niveau de difficulté de la partie (voir Chapitre 7).

B On définit ensuite un joueur qui s'occupera du sablier pendant
la partie.

La table de jeu doit donc ressembler au final a I'exemple de la
page précédente.

/z
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1/ APPEL POUR INTERVENTION tnioche des lieun

On retourne le méme nombre de cartes lieu que de joueurs. Ces
cartes lieux sont alignées le long du tableau de progression, de bas
en haut a partir de la carte du bureau de division.

Sur les lieux figurent les indications suivantes :

Nombre de menottes [/- . - .
a obtenir pour @ ' casino ) :. @
sécuriser le lieu N“‘ | /

Nombre de niveaux
dont montera la mafia

si le lieu n'est pas pris v ,
3 Gty
Couleur du quartierv [’g 'i‘*__?“ &
du lieu Tﬁ_

Eléments a gagner en cas de prise
du lieu : montées en grade / saisies
de trafics / indics

2/ ENVOI DES EFFECTIFS wiacement des dés)

Le temps d’un sablier, les joueurs posent leurs dés de personnages
(inspecteurs, sergent, lieutenant et éventuels indics) en respectant les
régles suivantes :

B |l faut placer ses dés un par un. Tous les joueurs simultanément.

B Les personnages d'un méme joueur peuvent étre placés sur un
ou plusieurs lieux.

B Une fois les dés placés, ils peuvent étre changés de place avec les
méme regles tant que le sablier n'est pas fini.

B Plusieurs couleurs de joueurs peuvent se retrouver sur un méme
lieu.

B Si un joueur utilise un indic, il ne peut pas le placer tout seul : il
doit le placer sur un dé a sa couleur.

B A la fin du sablier, tout le monde doit étre placé. Si certains dés
ne se trouvent pas sur une carte de lieu les joueurs les récupérent
sur leur carte de personnage. Ces dés ne compteront pas ce tour-ci.

1 |iﬂlltellalll (dé vierge)

B Pendant la sécurisation d’un lieu :

Les lieutenants nont pas a étre lancés. Chaque lieutenant présent
permet de faire relancer UNE FOIS tous les dés du lieu (méme les
indics), au choix des joueurs. Cela signifie que lorsqu’un joueur
décide de faire intervenir son lieutenant, tous les joueurs sur le lieu
peuvent décider de relancer tout ou partie de leurs dés. Cette action
peut se produire autant de fois qu'il y a de lieutenants présents sur
le lieu.

Quoi qu'il en soit on ne comptabilise que le dernier résultat des dés.

B Pendant la négociation :

- Le lieutenant équivaut a un grade d'office en plus.

- Le lieutenant peut aussi relancer les dés de son équipe pour
obtenir des grades. Et ce, méme si il a fait relancer des dé pendant la
sécurisation d’un lieu.

1 SBI‘!IBIII (chaque symbole est cerlé)

Son dé possede une face a double résultat, menottes ou grade au
choix du joueur.

2 inspecteurs

Pas de pouvoirs particuliers.

=5
E\lelllllels il““(:S(dés blancs) % m

B Les indics peuvent étre récupérés sur certains lieux et utilisables
le tour suivant uniquement. Ces dés doivent étre positionnés
obligatoirement SUR un des dés a la couleur du propriétaire. lls ne
peuvent pas agir seuls.

B Si un de ces dés fait un symbole MAFIA (il y en a 2 par dés, preuve
qu'ils ne sont pas tous fiables...), le joueur réussit son action (il choisit
doncd'utiliser ce symbole comme une menotte ou un grade selon le
cas de figure). Cependant, cela fait monter d'un cran le pion MAFIA
sur le tableau de progression. Si il est relancé par un lieutenant, on
ne comptabilise que le dernier symbole mafia.

B Apres leur utilisation, ils sont défaussés.

W Si, cas trés rare, il n'y a plus d'indics a prendre, le joueur prend un
jeton saisie de son choix a la place.




31 SECURISATION & NEGOCIATIONS
(résolution des lieux)

On résoud les lieux de bas en haut en commencant par le bureau
du chef de division. Les lieux peuvent étre des quartiers ou des
événements (gris).

3.1/ Bureau du chef de division

Si des dés ont été mis de coté sur le bureau du chef de division le
tour précédent, tous les joueurs récupérent les dés a leur couleur
qui s'y trouvent. Ces dés sont inactifs ce tour, mais utilisables le tour
prochain.

3.2/ Tentative de sécurisation des quartiers

La premiére étape consiste a vérifier que les joueurs parviennent a
arréter les malfrats qui y sévissent. Pour ce faire, tous les dés placés
sur ces lieux sont lancés par leurs joueurs respectifs. Si le nombre
total de menottes obtenu par I'ensemble des joueurs sur le lieu
est supérieur ou égal au nombre de menottes indiqué en haut a
gauche de la carte, les malfrats sont arrétés et le lieu est «sécurisé».

Exemple de sécurisation :

Les joueurs vert et bleu ont envoyé
des effectifs sur la banque. Pour
arréter les malfrats ils doivent
obtenir au moins 4 menottes
avec leurs effectifs. Une fois les dés
lancés, ils obtiennent le résultat
ci-contre.

Le joueur vert obtient une menotte
sur son inspecteur et une face
double (menotte ou grade) sur son
sergent

Le joueur bleu obtient une menotte
sur son premier inspecteur et un
grade sur son autre inspecteur

Au total, ils cumulent donc 3
menottes. Par contre, le joueur
vert dispose du lieutenant
permettant de relancer une fois les
dés que souhaitent chaque joueur
sur le lieu.

Le joueur bleu décide de relancer
I'inspecteur qui fait le grade et
obtient un nouveau grade. Les
3 menottes déja obtenues sont
insuffisantes. La banque n'est pas
sécurisée. S’il avait obtenu une
menotte supplémentaire, la banque
aurait été sécurisée.

3.3/ Sécurisation ratée

Si l'objectif du nombre de menottes a atteindre est raté, les joueurs
récupérent leurs dés. Pour ne pas les rejouer par erreur ensuite, ils
les mettent en évidence sur leur carte de personnage. Il n'y a aucun
gain pour les joueurs présents sur ce lieu.

3.4/ Sécurisation réussie et négociations

Sil'objectif du nombre de menottes a atteindre est réussi, les joueurs
présents sur la carte doivent se mettre d'accord sur le partage
des éléments gagnés sur le lieu. Ces éléments sont constitués par
la carte de quartier elle-méme plus les autres éléments dans le
rectangle blanc au bas de la carte. Voici tous les types déléments a
se partager:

Grades : lorsqu’un joueur récupére un grade, il monte
immédiatement d'un cran sur le tableau de progression.

Bl nd Jetons de saisies de trafics (drogue, arme, alcool,
@ tabac ou prostitution) : ces jetons pourront étre

combinés pour gagner des grades (voir Chapitre 3.9).

Dés d’indics : ils constituent des renforts d'effectifs
temporaires, a utiliser le tour suivant.

étre combinée avec d autres cartes selon leurs
couleurs, afin de remporter les objectifs du maire
(voir Chapitre 3.8).

Les joueurs négocient alors librement le temps d’un sablier,
en respectant les régles suivantes :

B Un joueur présent n'est pas obligé d'obtenir quelque chose.

B Chaque élément peut étre négocié séparément méme s'il est
présent en plusieurs exemplaires. Par exemple, pour une carte ou
se trouvent 2 grades, chacun des 2 grades peut étre attribué a un
joueur différent.

B On ne peut pas négocier avec des éléments autres que ceux qui
se trouvent sur la carte.

B Les joueurs non présents sur la carte peuvent parler, mais aucun
élément ne peut leur étre attribué.

H Des éléments peuvent étre écartés (et donc récupérés par
personne).



A la fin du sablier, chaque joueur énonce ce qu'il prend :
B Si aucun des joueurs présents sur le lieu n‘a d’objection : on
effectue le partage. Les éléments gagnés restent visibles pour tous.

B Si au moins un des joueurs présent sur le lieu a une objection :
rien n'est partagé et chacun va tenter de récupérer les éléments de
force en faisant valoir son niveau hiérarchique dans la police.

Exemple d’une résolution
de partage sans accord :

1 Lancer des dés

Les joueurs vert, bleu
et rouge ne sont pas
d’accord pour le partage
des éléments d'un lieu.

1 ) IIs tirent les dés de leurs
effectifs et obtiennent les
résultats figure n°1. Cette
fois, ce sont les symboles
de grades qui comptent.
Le joueur bleu obtient 1
grade, le joueur rouge 0
et le joueur vert 3. Etant

donné que le joueur rouge

dispose d’un lieutenant, il
décide de faire relancer les
dés de son équipe. Il décide
de relancer le dé de son JOUEUR
équipe : celui-ci n'obtient BLEU

toujours pas de grade.

2 Désignations aux doigts
°

2) Le joueur bleu dispose
alors de 1 “désignation’,
le rouge, 1 aussi (par le
lieutenant) et le joueur
vert de 3. lls pointent
simultanément leurs doigts

conformément a la figure
n°2. Le joueur rouge fait
retirer un effectif au joueur
bleu. Le bleu fait retirer
un effectif du joueur vert.
Le joueur vert fait retirer
1 effectif du joueur bleu
et les 2 effectifs du joueur
rouge. Il a fait ce choix pour
éliminer complétement un
joueur du partage final.

Retrait des effectifs

3) Chaque joueur décide
des dés qu'il retire, comme
le montre la figure n°3.

3.5/ Conflit de partage

S’iln’y a pas d’accord pour la répartition, on procéde en 4 phases :

1) Tous les joueurs du lieu relancent simultanément leurs dés.
Rappel : les lieutenants (dés vierges) comptent comme un grade et
autorisent une relance, pour son équipe seulement.

2) Tous les joueurs ayant obtenu au moins 1 grade participent.
Un joueur ayant obtenu 1 seul grade désigne 1 seul autre joueur. Un
joueur ayant obtenu 2 grades ou plus peut désigner 1 ou 2 joueurs.
Dans le cas ou il désigne 2 joueurs, il répartit ses grades en utilisant
la main droite pour un joueur et la main gauche pour l'autre joueur.
Le nombre de doigts tendus représente le nombre de grades. Par
exemple, un joueur a obtenu 4 grades. Il tend 1 doigt vers un joueur
et 3 doigts de son autre main vers un autre joueur, ce dernier sera
ciblé 3 fois. On compte jusqu’a 3 pour que tous les joueurs impliqués
se désignent en méme temps. Toute désignation aprées le décompte
n'est pas prise en compte.

3) Un joueur ciblé X fois perd X éléments de son équipe de
policiers présents sur le lieu (inspecteur, sergent, lieutenant ou
indic) qui doivent s'expliquer au bureau du chef de division. Il ne
peut pas perdre d'autres éléments que ceux présents sur le lieu.
C'est le joueur ciblé qui choisit les éléments qu'il écarte.

4) Aprés cela, les joueurs qui ont encore au moins
un dé sur le lieu, ont le temps d'un nouveau sablier pour
tomber d'accord sur la répartition des gains. Si aucun
accord n'est trouvé a l'issu de ce second sablier, le FBI débarque et
la carte (avec les gains associés) est défaussée. Si elle comprenait
un symbole mafia, le fait d’écarter cette carte ne fait pas
monter la mafia pour autant car le lieu est sécurisé. Les joueurs
récupérent leurs dés et les placent sur leur carte de personnage.

3.6/ Les cartes événements (fond gris) :

Les cartes événements interviennent lors de la résolution des lieux
dans l'ordre de résolution (de bas en haut a partir du bureau du chef
de division). Sur ces cartes, on trouve des symboles qui expliquent
le mode de résolution :

On peut placer des dés d'effectif sur la carte
pour la résoudre.

La carte doit étre résolue le temps d’un sablier.
Tout le monde peut s'exprimer librement.

On ne place aucun dé sur la carte.




OBJECTIF ELECTORAL

sécurisation d’un quartier

Le joueur qui a le plus de carte du quartier
concerné gagne un grade (symbole en
haut a gauche). S'il y a éqgalité, les joueurs
concernés gagnent chacun un grade. Les
cartes lieux comptabilisés pour faire ce
total ne sont pas a défausser. Si personne
n‘a de carte du quartier concerné, le pion mafia monte d’un niveau.

‘ Le joueur qui a le plus de cartes du
BRONX, gagne .

Aucun joveur ne posséde de carte : g

OBJECTIF ELECTORAL
bloquer les réseaux

Tous les joueurs comptent le nombre de
jetons de saisie qu'ils possédent du type
concerné par l'événement (symbole en
haut a gauche). Chaque joueur présent
sur la carte événement additionne en plus
le nombre de MENOTTES qu'il a obtenues
sur ses dés. Le joueur qui obtient le plus grand total gagne 1 grade.
Si personne n’a de jeton trafic et n’a de menottes sur ce lieu,
le pion mafia monte d’un niveau. S'il y a éqgalité, les joueurs
concernés gagnent un grade. Les jetons de saisies comptabilisés
pour faire ce total ne sont pas a défausser.

uhjarm el armra! 4

assecherg!es, irafics d

| Lejoveur quia le plus de : wenottes sur |8
ses dés sur ce lieu + ses jetons de saisies
dalcool, gagne

Important : un joueur peut trés bien gagner sans mettre de dés sur
ce lieu. En effet c’est I'addition des dés et des jetons de saisies qui
comptent. De plus, un joueur n'est pas obligé de posséder au moins
un jeton de saisie, il peut gagner juste avec ses dés en se positionnant
sur le lieu.

Exemple de résolution d’un objectif électoral :

On considere qu'on résoud la carte visible ci-dessus. Les joueurs bleu
et rouge sont les seuls en compétition pour la réalisation de l'objectif
d'assécher les trafics d'alcools. Les autres joueurs soit nont pas de jeton
de saisie d'alcool, soit n‘ont pas mis de dés sur la carte évenement.

€ joueur bleu a obtenu une menotte sur son indic et un grade sur son
ecteur. Il a donc 1 point.

Joueur rouge possede un jeton de saisie d'alcool et a obtenu une

enotte sur son mspecteur Il a donc 2 points. Comme il a gagné, il
glmpe d’un niveau sur le tableau de progression.

RETRIBUTION

D’INDICS @

Tous les joueurs peuvent collectivement se
défausser des jetons saisies par groupe de
2 pour faire baisser la MAFIA d'un niveau.
Peut se répéter plusieurs fois. Si rien n'est
GRAND

défaussé, rien ne se passe.
PROCES @

Tous les joueurs peuvent collectivement se
défausser des cartes de lieux par groupe de
2 pour faire baisser la MAFIA d'un niveau.

Peut se répéter plusieurs fois. Si rien n'est
ACCORD AVEC

défaussé, rien ne se passe.
LA MAFIA @

Tous les joueurs peuvent collectivement se
défausser de 4 jetons de saisies et gagner
4 grades en échange. S'il n’y a pas d’accord
dans le temps imparti, la MAFIA monte de 2
niveaux. Si les joueurs n'ont pas 4 jetons de
saisies la mafia monte aussi.

DESCENTE
DE FLICS

Lancez les dés sur le lieu et additionnez
collectivement les menottes obtenues. Par
groupe de 3 menottes, la mafia perd un
niveau. Si personne ne s'y place ou si les
joueurs obtiennent moins de 3 menottes,
DEAL SUR

rien ne se passe.

LES SAISIES @
Chaque joueur peut échanger des jetons
saisies/cartes quartiers de son choix avec
d’autres joueurs. Pour chaque échange
effectif, un des 2 joueurs de l'échange
doit lancer un dé indic. Si le résultat est un

symbole MAFIA, le pion MAFIA monte d'un
niveau sur le tableau de progression.
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Plusieurs éléments permettent de monter sur le tableau de progression
au cours d'un tour de jeu :

3.7/ Montée en grades sur les objectifs du tableau
de progression

Aux niveaux des grades 2,4, 6 ou 8 du tableau de progression figurent
un jeton d’un type de saisie (installé en début de partie). Dés qu'un
pion joueur (pas le pion mafia) atteint I'un de ces grades, on regarde
immédiatement si I'un des joueurs détient la majorité de nombre de
jetons de la saisie en question :

e - 4
. Exemple de progression sur tn tour
O effacun e prémier lou de jou
. diline partie & 3 joueurs, 3 lieux ant
donc &6 rés et ploces aukdessus
“du bureau du chef de division. Les
“joueurs vert, bieu et rouge ont po-
sitionne leurs effectifs sur Tes lisux,
comme indique ci-contra,

:On commence la résolution par e
premier lieu a partic du bas, soit
e club de strip-tease. Le lieu est
sécurisé (les joueurs ont obtenu
assezde menottes) gt ilsse partagenl

B Sioui, le joueur gagne sur-le-champ un grade.

B S’il y a éqalité, les joueurs concernés gagnent un grade (niveau
facile), ou le pion mafia monte d’un niveau (niveau difficile). Le jeton
de saisie du tableau de progression est alors retiré.

SENS DE
RESOLUTION

.& F ‘r._i_;'r !-;'?ir

‘m

LIEL NON
SECURISE

les éléments comme on peut e Voir

& gatiche. . LE PARTAGE

MEGOS POUR

LIEL

‘ ‘ SECURISE

On poursult avec la banque. De.
‘méme, le lleu est sdcurisé et les
joueurs effectuent le partage. Le
joveur blew récupére les 2 grades
cequl lefait monter de 2 niveaux

Par contre, armvé au niveau 2, an
voit quil y a un objectil sur la pros:
titution 6. On regarde alors quel
joueur datient le plus de jetans de
saisies dans ce domaine, Les jousurs
“pouge et vert en détiennent chacun
un, s montent chacun d'un niveau

LE PARTAGE

 On termine avec e casino. Le jousur
bleu ne parvient pas a sécuriser seyl
le lieu, Etant donné que le_casino
possede’ 2 symboles maha G, alle
monte de 2 niveaux ﬂ.

Ces policlers sont vraiment des
débutants, ils sont fort mal partis. s
ne sesant pas assez concertes et ont
laissé filé les gangsters du casino, A
ee rythme, la partie sera vite finie... |
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3.8/ Montée en grades sur :
m les lieux

Lors de la résolution d’un lieu, il arrive qu'il
y ait directement des grades a se partager.
Un joueur qui récupere des grades monte
aussitot d’'autant de niveaux que de grades
gagnés.

m les cartes évenements

Certaines cartes événements font
également monter en grade sur le tableau
de progression. La montée est immédiate,
deés la résolution de I'événement.

m les objectifs du maire

3 cartes a droite du tableau de progression.
Peuvent étre résolues a tout moment.

Il faut se défausser d'autant de cartes
quartiers que le nombre indiqué sur les

cartes. Une carte lieu bicolore compte
pour 2 cartes (une de chaque couleur qu'il
comporte). On gagne immédiatement les
grades de la carte (monter sur le tableau de progression).

- Repiocher ensuite une nouvelle carte objectif en remplacement.

- Chaque joueur peut effectuer plusieurs objectifs du maire
par tour de jeu.

__ Sur certains objectifs figurent également des jetons
B . d'action (il en existe 5 différents), comme sur la carte
l’-f‘-' visible ci-dessus (ici un gradé). Dans ce cas, le joueur
récupére ce jeton en plus.

- Si le jeton d’action n'est pas disponible dans la réserve, le joueur en
prend un autre de son choix.

Par exemple, pour gagner la carte objectif ci-dessus un
joueur peut défausser une carte lieu verte et 2 cartes lieu
rouges. Il peut aussi défausser une carte bicolore verte-
rouge et une carte rouge. Il pourrait enfin défausser par
exemple une carte bicolore verte-jaune et 2 cartes rouges.
Dans ce cas, il perd I'utilisation potentielle d’'une carte jaune.

3.9/ Combinaisons de saisies

Les jetons de saisies récupérés sur les lieux servent aussi a gagner des
grades. Pour ce faire, le joueur doit défausser des jetons de saisies
afin d'effectuer une combinaison parmi les suivantes (les symboles A
et B signifiant des jetons de saisies différents) :

Le joueur gagne immédiatement le nombre de grades corres-
pondants (qui le font monter d'autant sur le tableau de progression).
Chaque joueur ne peut faire cet échange qu’une fois par tour.

Par exemple, le joueur vert peut échanger 3 de
ses jetons saisie d‘alcool pour gagner 2 grades
(combo AAA). Il devra attendre le tour prochain s'il
souhaite échanger ses 2 autres saisie d'alcool pour
gagner un grade (combo AA).

4/ FINDETOUR

B Lorsque tous les lieux ont été résolus, les joueurs reprennent tous
leurs éléments du bureau du chef de division sauf 1 (de son choix)
qui doit s'expliquer pendant un tour complet. Le joueur pourra le
reprendre le tour suivant, une fois ses dés placés (voir Chapitre 3.1).

B Pour toutes les cartes quartiers restantes (lieux non sécurisés),
chaque symbole mafia fait monter immédiatement le pion mafia
d’un niveau sur le tableau de progression. Toutes les cartes sont
défaussées.

Rappel : un lieu qui a été écarté par le FBI parce que les joueurs
ne se sont pas mis d’accord ne fait pas monter la mafia.
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5/ LES ACTIONS SPECIALES (i

Un jeton d’action spéciale est distribué secretement en début de
partie (voir préparation pour chaque joueur page 4) et peut étre
utilisé par les joueurs quand ils le veulent. On peut également en
gagner d'autres par la suite en réalisant certains objectifs du maire
(voir Chapitre 3.8).Si plusieurs joueurs utilisent des actions spéciales
le méme tour, on les résoud par ordre d'annonce. Le joueur qui l'a
annoncé en premier, joue son action spéciale en premier.

HELICOPTERE :

Aprés le positionnement et avant la résolution des lieux,
permet de déplacer tous (ou une partie de) vos dés
depuis ce lieu vers un autre lieu.

GRADE:

Lors d’une résolution de lieu, un joueur présent sur un
lieu prend directement un élément (jeton de saisie ou
carte delieu) aprés la prise du lieu mais avant la négocia-
tion. Cet élément ne fera plus partie du partage. Méme
sil n'y a pas d’accord, I'élément est pris. Le joueur peut
tout a fait participer au partage.

RENFORTS :

Lors d’une résolution de lieu, rajoute une menotte sur
le lieu pour le joueur concerné. Il peut étre joué a tout
moment du jeu. Il peut aussi aider a résoudre des cartes
événements.

CONTRE-ORDRE:

) Apres le positionnement et avant la résolution des lieux,
permet de déplacer jusqu’a 2 dés adverses vers un autre
lieu. Le lieu de destination et les dés sont choisis par le
joueur qui a posé le jeton.

DOSSIER TOP SECRET :

A révéler en début de partie. Permet de masquer 3
éléments a la vue des autres joueurs, (jetons de saisies
ou cartes de lieux) pendant toute la partie.

6/ VARIANTE : MAFIA PERSONNAGE JOUEUR

Dans cette variante un des joueurs policiers peut étre ou non un
mafieux infiltré. Le doute plane...

Pour gagner, ce joueur doit donc faire gagner la mafia ou gagner
lui-méme avant qu’un des autres policiers ne gagne.

Cette régle peut trés bien se jouer avec des joueurs novices;
elle ne nécessite en rien une connaissance approfondie du jeu.
Simplement, le choix est laissé aux joueurs.

Si I'on veut jouer avec cette variante, cela se
décide des le début de la partie. Quel que soit
le nombre de joueur, on prend les 7 jetons
«loyauté» (voir images ci-contre), on les dispose
face cachée et on les mélange. Chaque
joueur pioche alors au hasard un des jetons
et le regarde secréetement pour savoir s'il est le
mafieux inflitré ou non. Ce jeton sera ensuite
laissé face cachée tout au long de la partie.
Les jetons “policier loyaux” comportent le
symbole grade . Le jeton “mafieux inflitré”
comporte le symbole de la mafia .Tous les
jetons non piochés sont écartés du jeu sans les
révéler. Ce n'est donc pas parce qu'on joue avec
cette variante qu'il y aura forcément un joueur
mafieux.

Jeton de
loyauté, verso

Policier loyal

Mafieux inflitré

La partie se déroule ensuite normalement. Il est interdit aux joueurs
loyaux de dévoiler leurs jetons.

Le joueur mafieux éventuel peut donc gagner soit en faisant arriver
le pion mafia au niveau 10 (la ville passe sous contréle des gangs)
soit en faisant arriver son pion policier au niveau 10 (la police passe
sous le contréle d'un mafieux).




1/ NIVEAUK DE DIFFICULTE TOURDE JEU

m niveau facile

(recommandé pour la 1ere partie) 1 ) Appels pour intervention

- Ecarter les 7 cartes a double symbole mafia. m Piocher des lieux sur Iesquels les
policiers doivent intervenir.

m niveau moyen Une carte par joueur.

- On joue avec toutes les cartes.

2) Envoi des effectifs
m Placement des policiers sur les
lieux. Temps d’un sablier.

m niveau difficile

- On joue avec toutes les cartes.

3) Sécurisation et négociations

- A chaque fois qu'il y a égalité dans le jeu ce [ | Reprendre les éléments du

n'est plus les joueurs qui gagnent un grade s
mais le pion mafia qui monte d'un cran'! bureau de chef de division.

Si égalité pour les cartes événements m Résolution de chaque lieu et
(objectif électoral) Chapitre 3.6. événement.
Si éqgalité pour les objectif du tableau

de progression Chapitre 3.7. .
4) Fin de tour

m Défausser les cartes restantes

et faire monter le pion mafia
éventuellement.

m Reprendre tous les éléments sauf
1 du bureau du chef de division.
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Vous pourrez également
télécharger la réegle du jeu
commun :






