2 November, 1928 – MOB CITY

Als vertrouwenspersoon van de Don ben ik gevraagd om u de regels van Mob City uit te leggen, daar de laatste poging om hem om het leven te brengen hem erg zwak heeft gemaakt – de dokter geeft hem nog ongeveer een week. Natuurlijk is de Don op zoek naar een waardige opvolger om aan het hoofd te staan van zijn familie. Het is dus aan elk van de Captains om te bewijzen, voor de Don sterft, dat zij daarvoor de beste zijn.

Als Captain zal je genoeg geld en aanzien moeten vergaren om de Don te kunnen vervangen. Vergroot jouw aanzien door gebouwen aan te kopen en vuurgevechten te winnen terwijl je hopen geld verdient door middel van afpersingen en grootdoenerij doorheen ‘jouw’ stad.

Beslis voor je begint of er een vertrouwenspersoon (niet-speler) is voor alle Captains. Deze persoon zal instaan voor het geldfonds van de familie en iedereen adviseren over de regels. Als geen aparte vertrouwenspersoon wordt gekozen, dan dient de meest ervaren Mob City Captain ook vertrouwenspersoon te worden.

Aandacht: al het geld dat aan de vertrouwenspersoon wordt gegeven/betaald MOET naar het geldfonds van de familie gaan en niet naar de Captain die fungeert als vertrouwenspersoon!

DE LAATSTE WIL EN TESTAMENT VAN DE DON

Er zijn 2 Don’s WILL kaartjes. Het ene geeft aan dat de Captain die het meeste aanzien heeft de volgende Don wordt, het andere dat de Captain met het meeste geld de volgende Don zal worden.

Als er een aparte vertrouwenspersoon is voor het spel (dus iemand die niet als Captain speelt) dan kiest die vertrouwenspersoon een van deze twee kaartjes uit en houdt het met het beeld beneden op een veilige plaats. GEEN ENKELE CAPTAIN mag weten welke kaart de vertrouwenspersoon heeft gekozen.

Als een van de Captains ook als vertrouwenspersoon fungeert, dient die de twee kaartjes goed te schudden, met het beeld naar beneden, en zonder kijken er eentje uit te kiezen en deze kaart verdekt op een veilige plaats te leggen. GEEN ENKELE CAPTAIN (ook niet diegene die fungeert als vertrouwenspersoon) mag weten welke kaart er gekozen is.

STADSDELEN OPSTELLEN.

Ik stel voor het volgend aantal stadsdelen op te stellen volgens het aantal Captains dat speelt, maar er kunnen er meer gezet worden. Zie voorbeelden hieronder voor de configuratie en hoe Noord, Zuid, West en Oost worden bepaald.

Natuurlijk worden de stadsdelen in willekeurige volgorde gekozen bij de opbouw van de stad.

NOORDKANT, ZUIDKANT, WESTKANT, OOSTKANT
Aandacht: voor een gemakkelijk overzicht heeft elk stadsdeel een pijl die naar het Noorden wijst.

SPELVOORBEREIDING

1. Elke Captain kiest een kleur.

2. Geef 1 Crew board aan elke Captain. Alle Captains leggen hun fiche met de hoed op nummer 1 van de lijn aanzien (notoriety).

3. Leg de gebeurtenis- (Event), karakter- (Enforcer), en whiskykaarten in aparte stapels. Andere kaarten worden binnen handbereik klaargelegd.

4. Neem de ‘Don is Dead’-kaart van de gebeurtenisstapel. Neem nu 6 willekeurige gebeurteniskaarten, schud ze en leg ze met het beeld beneden in een aparte stapel. Schud de rest van de kaarten samen met de ‘Don is dead’-kaart. Leg deze stapel kaarten onder het eerste stapeltje.

5. Haal alle ‘Soldier’ kaarten uit de stapel autoriteitskaarten. Schud ze en geef één ‘Soldier’ kaart aan elke Captain. Doe de rest van de ‘Soldier’ kaarten terug bij de autoriteitsstapel en schud deze nog een keer. Plaats deze stapel met het beeld naar beneden. Captains leggen hun ‘Soldier’ kaart verdekt op een willekeurige plaats op hun Crew board.

6. Van het geldfonds van de familie deelt men aan elke Captain, 4 x $1000, 4 x $500, 4 x $100, 2 x $50. Elke Captain heeft in totaal $6500.

7. Geef een overzichtskaart (PLANNER) aan elke Captain. Deze zijn voor raadpleging tijdens het spel.

8. Wijs de jongste speler de ‘You’re in my Favour’ postkaart toe. De Captain die deze kaart voor zich heeft liggen is ‘IN FAVOUR’ en begint een nieuwe ronde. Na elke ronde wordt de ‘ IN FAVOUR’ kaart aan de Captain links doorgegeven. Elke Captain zal minstens één keer ‘IN FAVOUR’ zijn.

OVERZICHT VAN DE SPELFASES

Bij elke nieuwe spel ronde is de manier van spelen het volgende:

Fase 1: Privileges bieden

Alle Captains tegelijkertijd.

Fase 2: Dagelijkse bevelen

Elke Captain om beurt, te beginnen met de ‘IN FAVOUR’ Captain.

Fase 3: Districten oplossen

De vertrouwenspersoon en elke Captain die het aanbelangt.

1) PRIVILEGES BIEDEN

Alle Captains leggen hun cijferfiches met het beeld naar beneden., genummerd 1 (meest gewenst) tot 4 (minst gewenst) op de verklikker (snitch), enforcer, politie, en whisky op het biedbord. De vertrouwenspersoon kijkt na welke Captain de laagste fiche heeft voor elk van de 4 privileges. Als er een gelijkspel is, m.a.w. meer dan 1 Captain biedt op hetzelfde privilege met dezelfde fiche, dan wordt de volgorde van de Captains bepaald door de positie ten opzichte van de ‘IN FAVOUR’ Captain Er wordt in uurwijzerzin gerekend.

KARAKTERKAARTEN (enforcer):

Voor elke Captain die speelt, neemt men 2 kaarten van de ENFORCER stapel. Doe er een extra kaart bij voor elke Captain met een aanzien hoger dan 4. Leg deze kaarten op een stapel. De Captain met de laagste fiche mag eerst kiezen uit deze stapel en mag tot 2 (3 als zijn aanzien hoger is dan 4) kaarten ‘huren’. De Captain met het tweede laagste aantal op zijn fiche mag als volgende kiezen... Captains zijn niet verplicht om hun maximum aantal kaarten te huren.

LUITENANT kaarten mogen alleen geplaatst worden in een groep die geen andere Luitenant heeft. Deze kaart dient ten alle tijde bovenaan te liggen in een groep, met open beeld.

SOLDIER kaarten kunnen in elk van de 4 groepen geplaatst worden op je Crew bord. Als de groep een Luitenant heeft dan dient deze kaart verdekt juist onder de Luitenant kaart geplaatst te worden.

MOORDENAAR, MOL of TORPEDO kaarten kunnen geplaatst worden in gelijk welk van de 4 groep op je Crew bord. Voor de andere Captains komen ze over als gewone extra soldierkaarten. Als een groep al een Luitenant heeft, dan wordt deze kaart er onder gelegd.

WEAPON kaarten moeten geplaatst worden in een bestaande groep (waar dus al kaarten liggen) en komen over als gewone soldierkaarten.

SNITCH PRIVILEGE:

De Captain met de laagste fiche kan nu kijken naar de bovenste EVENT kaart. Deze kaart zal de gebeurtenis zijn voor deze beurt. Deze Captain betaalt onmiddellijk de vertrouwenspersoon: $50 x zijn aanzien (notoriety).

POLITIE PRIVILEGE:

De Captain met de laagste fiche krijgt de politiebadge. De groepen van deze Captain en zijn ‘Speakeasies’ zullen niet getroffen worden door eender welke ‘Police Event’ kaart tijdens deze beurt. Deze Captain betaalt onmiddellijk de vertrouwenspersoon: $200 x zijn aanzien (notoriety).

WHISKY PRIVILEGE:

De Captain met de laagste fiche mag eerst kiezen van de whiskykaarten. De Captain met de tweede laagste fiche is daarna aan de beurt enz. Alle Captains hebben de optie om een whiskykaart te kiezen maar ze moeten wel onmiddellijk de vertrouwenspersoon: $100 x hun whiskywaarde te betalen.

2) DAGELIJKSE BEVELEN (Daily orders).

De IN FAVOUR Captain is de eerste die zijn dagelijkse bevelen uitgeeft, gevolgd door de anderen in uurwijzerzin. Dagelijkse bevelen worden volbracht op de volgende manier:

1. LOON UITBETALEN. Elke Luitenant kaart is $200, elke verdekte Soldier, moordenaar, mol, torpedo & wapen kaart kost $50. Indien de Captain niet kan betalen, legt hij diegene af die hij zich niet kan veroorloven.

2. EEN GEBOUW KOPEN. Als men dat wenst, kan men één van zijn ongebruikte gebouwenfiches (whiskyglas met het beeld naar beneden) leggen op het gebouw dat men wil kopen. Men betaalt de vertrouwenspersoon de prijs die op de overzichtskaart staat vermeld. Iedereen kan meerdere gebouwen per beurt kopen.

3. OPEN SPEAKEASY. Elke gebouw dat jouw eigendom is, kan je openen als een Speakeasy om hogere inkomsten te vergaren in deze ronde. Draai de fiche op het gebouw om zodat het whiskyglas met het beeld naar boven is. Een gebouw dat niet als een speakeasy opengaat zal de normale inkomsten opleveren.

Als je meer dan één Speakeasy opent, zal je $100 x jouw whiskywaarde voor elke extra Speakeasy betalen.

Aandacht: wanneer er een inval door de politie is in een bepaald stadsdeel, zal elk gebouw waar zich een Speakeasy bevindt zwaar beboet worden (of een forfait moeten geven als men niet kan betalen).

4. GROEP(EN) UITSTUREN. Voor elke groepsslot waar minstens 1 kaart op ligt, MOET je de bijhorende groepsfiche plaatsen op eender welk gebouw van de MOB CITY kaart. *zie EEN GROEP PLAATSEN.

Aandacht: je mag niet meer dan één van je groepen plaatsen op hetzelfde gebouw.

3) DISTRICTEN OPLOSSEN.

Als elke Captain zijn dagelijkse bevelen volbracht heeft, dan wordt de bovenste gebeurteniskaart omgedraaid. De kaart geeft aan welk speciale gebeurtenis er tijdens deze beurt zal voorvallen.

Beginnend in het Noordwestelijk stadsdeel, lost de vertrouwenspersoon het District op de volgende manier op:

1. Kijk gebouwen na die beïnvloed worden door de gebeurteniskaart. *Zie GEBEURTENISKAARTEN ‘Speakeasy inval’.

2. Kijk groepsfiches na die beïnvloed worden door de gebeurteniskaart. * Zie GEBEURTENISKAARTEN ‘Extortion crackdown’.

3. Kijk gebouwen na die één groepsfiche hebben.* Zie EEN GROEP PLAATSEN. 

4. Kijk gebouwen na die twee of meer groepsfiches hebben. *zie EEN GROEP PLAATSEN.

5. Kijk na dat alle groepsfiches worden teruggegeven aan de respectievelijke Captains.

De vertrouwenspersoon verplaatst zich nu naar de Noordoostelijk district, dan naar het Zuidwesten en ten slotte naar het zuidoosten. Als alle districten zijn opgelost is de dag (ronde) voorbij.

EIND VAN DE DAG (spelronde).

De IN FAVOUR kaart wordt nu doorgegeven aan de Captain aan de linkerkant. De politiekaart en alle whiskykaarten worden nu terug gegeven aan de vertrouwenspersoon. Begin de volgende dag met PRIVILEGES BIEDEN.

EEN GROEP PLAATSEN.

OP EEN GEBOUW DAT EIGENDOM IS VAN JEZELF.

Als je een groep plaatst bij je eigen gebouw is je groep veilig voor politie-invallen. Als er vijandige groepen geplaatst worden in jouw gebouw dan zal een vuurgevecht plaatsvinden.* Zie VUURGEVECHT

OP EEN GEBOUW DAT EIGENDOM IS VAN EEN ANDER.

Als je een groep plaatst op dit gebouw zal deze gevangen genomen worden indien er een politie-inval plaatsvindt. Als de eigenaar van het gebouw een groep heeft in het gebouw dan zal er een vuurgevecht plaatsvinden.* Zie VUURGEVECHT.

Indien je de enige groep bent die overblijft dan wordt er door jou 10% van de inkomsten van het gebouw x jouw aanzien (notoriety) afgeperst van de eigenaar. Als het gebouw een speakeasy heeft, dan komt dat percentage van de inkomsten van de speakeasy.

OP EEN GEBOUW DAT VAN NIEMAND IS.

Als je een groep plaatst op dit gebouw, zal je groep gevangen genomen worden indien er een politie-inval plaatsvindt. Als je de enige groep bent die overblijft, dan wordt er door jou 10% van het inkomen van het gebouw x jouw aanzien (notoriety) afgeperst. Dit wordt betaald uit het geldfonds van de familie door de vertrouwenspersoon.

VUURGEVECHT.

Wanneer twee of meer groepen zich bevinden in hetzelfde gebouw, zal er een vuurgevecht plaatsvinden.

Elke Captain neemt alle karakterkaarten (enforcer) op die in de corresponderende groepsslot liggen en legt deze met het beeld naar boven voor het Crewbord. Wapenkaarten moeten toegewezen worden aan een personage. Dit gebeurt door de wapenkaart met het beeld naar boven gedeeltelijk onder die karakterkaart te leggen. De kracht van wapens kan niet gecombineerd worden.

Een vuurgevecht bestaat uit twee stappen. Herhaal elk van de twee stappen telkens voor elk karakterkaart tot er maar één groep overblijft.

1. ACTIE (Aanvallen of verzamelen).

De karakterkaart met de hoogste REFLEX waarde (klein getal aan de bovenkant van de kogel) mag eerst aanvallen. Daarna volgen de lagere REFLEX waarden totdat elk personage heeft aangevallen.

Als meer dan één karakterkaart dezelfde REFLEX waarde heeft, tel dan met de klok mee,uitgaande van de IN FAVOUR Captain , om te zien wie eerst mag aanvallen.

Aanvallen: als een Captain verkiest om aan te vallen mag hij eender welk vijandige karakterkaart op tafel aanvallen. Hij moet zeggen welke kaart hij gaat aanvallen. Een personage kan maar één keer aanvallen per vuurgevecht. De Captain moet nu de dobbelsteen gooien als hij niet met een moordenaar (assassin) aanvalt of met een granaat. Ga naar AANVAL RESULTAAT.

Aandacht: speciale regels gelden voor MOORDENAARS (assassin), TORPEDO’S, MOL (moll), en GRANATEN (grenade).

Verzamelen: als een Captain dit verkiest, dan kan hij een wapen oprapen dat zijn groep heeft laten vallen en dat gedeeltelijk onder een karakterkaart met beeld naar boven plaatsen. Aanvallen mag dan niet. Ga naar stap 1.

2. RESULTAAT VAN DE AANVAL (met en zonder wapen).

Aanval met wapen: is het gegooide getal gelijk aan de verdedigers gezondheid (groter getal op de onderkant van de kogel), dan resulteert dit in het gewond zijn van het verdedigende personage. Die gaat dan terug naar de Captains corresponderende groepsslot. Het personage laat al zijn wapens vallen. Deze blijven op de tafel liggen.

Is het gegooide getal groter dan de verdedigers gezondheid, dan resulteert dit in de dood van de verdediger. Deze wordt dan onderaan de stapel karakterkaarten (enforcer) gelegd. Het personage laat al zijn wapens vallen. Deze blijven op de tafel liggen.

Aanval zonder wapen: is het gegooide getal gelijk is groter dan de verdedigers gezondheid, dan is de verdediger gewond en gaat terug naar de Captains corresponderende groepsslot. Het personage laat al zijn wapens vallen. Deze blijven op de tafel liggen.
3. EINDE VUURGEVECHT

De Captain van de groep die laatst overblijft wint het gevecht. Deze Captain stijgt onmiddellijk 1 trap in het aanzien (notoriety).

Alle Captains die betrokken waren in het vuurgevecht en die verloren, zakken 1 trap in het aanzien (tenzij zij op het minimum staan) *Zie DETAILS OVER HET AANZIEN. Alle wapens die op tafel liggen worden opgenomen door de winnaar.

Nota: Als een groep alleen nog maar een mol of moordenaarskaart overheeft, dan kan de aanvallende Captain die karakters opeisen ALS zijn eigen aanzien hoger is dan dat van de Captain die eigenaar is van die karakterkaarten.

ENFORCER KARAKTERKAARTEN.

SOLDIER: kost $50 in loon per beurt.

Het grootste gedeelte van je ploeg zijn Soldiers. Die hebben een lage REFLEX en GEZONDHEID waarde en kunnen één wapen dragen om hun succes te in de aanval te verhogen.

MOORDENAAR (assassin): kost $50 in loon per beurt. Hij doodt graag. Hij heeft een erg hoge REFLEX waarde maar een lage GEZONDHEID waarde. Gebruik een moordenaar om een vijand te doden voor die kan aanvallen. Aangezien zijn aanval een gegarandeerd succes is (er hoeft geen dobbelsteen gegooid te worden) kan hij geen wapens dragen behalve 1 granaat.

MOL: kost $50 in loon per beurt. Gladde sexy praters zijn een zeldzaamheid. Zij heeft een lage REFLEX en GEZONDHEID waarde. Een mol is het meest waardevol bij een groep die bezig is met afpersen, of als je haar bij een speakeasy laat, daar ze je whiskyinkomen zal verdubbelen. Ze kan 1 wapen dragen. Tijdens een vuurgevecht, als een mol (één van de laatste) overlevende karakterkaarten is van een groep, dan KAN de vijandelijke Captain haar meenemen naar zijn groep als zijn aanzien hoger is dan dat van de Captain van haar groep.

TORPEDO: kost $50 in loon per beurt.

Het gaat om een jonge kerel. Hij heeft een gemiddelde REFLEX en GEZONDHEID waarde. Wat hem special maakt, is zijn mogelijkheid om 2 wapens tegelijkertijd te kunnen dragen. Hij mag met elk wapen één keer aanvallen. Hij kan dus hetzelfde personage twee keer aanvallen of twee verschillende personen.

LUITENANT: kost $200 in loon per beurt.

De leider van een maffiagroep. Er mag maar 1 luitenant zijn per groep.

Hij heeft gemiddelde tot hoge REFLEX en GEZONDHEID waarde en draagt een colt 45, die zijn worp met de dobbelsteen met 1 verhoogt, zelfs zonder een wapenkaart. Hij kan een extra wapen dragen.

Aandacht: de kracht van de wapens kan niet samen gebruikt worden.

WAPENKAARTEN.

REVOLVER: kost $50 per beurt.

Een revolver kan door iedereen gebruikt worden, behalve door een moordenaar. Bij een aanval wordt de worp van de dobbelsteen met 1 verhoogd.

SHOTGUN: kost $50 per beurt.

Een shotgun kan door iedereen gebruikt worden, behalve door een moordenaar. Bij een aanval wordt de worp van de dobbelsteen met 2 verhoogd.

TOMMYGUN: kost $50 per beurt.

Een tommygun kan door iedereen gebruikt worden, behalve door een moordenaar. Bij een aanval wordt de worp van de dobbelsteen met 4 verhoogd.

GRANAAT: kost $50 per beurt.

Een granaat kan door iedereen gebruikt worden, ook door de moordenaar. De granaat kan gebruikt worden om 2 vijanden van dezelfde groep tegelijkertijd te doden.

Een granaat kan ook gegooid worden om een gebouw van de vijand te beschadigen (de eigenaar van het gebouw moet dan zijn gebouwenfiche omdraaien als het whiskyglas open ligt), zodat er geen verdere activiteiten (vuurgevecht / afpersing / speakeasy) kunnen plaatsvinden in dit gebouw. Na gebruik wordt de granaat onderaan de stapel karakterkaarten gelegd.

GEBEURTENISKAARTEN.

DON IS DOOD:

De laatste dag (spelbeurt) wordt nu gespeeld. Wanneer alle districten zijn opgelost, leest de vertrouwenspersoon het testament van de Don om te bepalen welke Captain de Don vervangt als het hoofd van de familie.

AFPERSING (extortion crackdown):

Kijk naar de stadskaart op de voorpagina om te zien bij welke windstreek de stadsdelen horen (noord, oost, zuid, west). Elke groep die staat op een getroffen gebouw dat geen eigendom is van de Captain van de groep, wordt gevangen genomen. De kaarten worden onderaan de stapel karakterkaarten gevoegd. Alleen een Captain die een politiekaart heeft, wordt niet getroffen. Hij kan de inkomsten van het desbetreffende gebouw afpersen.

WAPENSTILSTAND (gangland truce):

Deze dag mogen er geen vuurgevechten plaatsvinden. Alleen gebouwen die geen eigenaar hebben mogen dan afgeperst worden. Als er meer dan één groep is bij zo’n gebouw dan kan alleen de Captain die een politiekaart heeft, de inkomsten afpersen.

POLITIE-INVAL IN DE SPEAKEASIES:

Kijk naar de stadskaart op de voorpagina om te zien bij welke windstreek de stadsdelen horen (noord, oost, zuid, west). Alle getroffen Speakeasies (whiskyglas met beeld naar boven) zullen beboet worden. Het gebouw wordt tijdelijk gesloten voor die dag. Als de eigenaar niet onmiddellijk de boete kan betalen, dan wordt het gebouw direct van hem afgenomen (neem zijn fiche weg van het gebouw).

Aandacht: als een gebouw gesloten is, kan het geen inkomsten opleveren. Er kan ook niet afgeperst worden, ook niet door de Captain die de politiekaart heeft.

WHISKYCONSUMPTIE PIJLSNEL OMHOOG:

Alle Speakeasy inkomsten worden verdubbeld.

WHISKYCONSUMPTIE KELDERT:

Alle Speakeasy inkomsten worden gehalveerd.

WHISKYKAARTEN.

Whiskykaarten duiden de kwaliteit van de whisky aan en hoeveel er betaald moet worden per glas. Zonder een whisky kaart kan een Captain geen Speakeasy opendoen..

Aandacht: als men meer dan 1 Speakeasy opent tijdens de fase van de dagelijkse bevelen zal een Captain $100 x zijn whiskywaarde voor elk bijkomende Speakeasy moeten betalen.

HET SPEL WINNEN.

Op het einde van de laatste dag dienen alle Captains hun baar geld te tellen. Gebouwen die eigendom zijn, net zoals eventuele handlangers die ingehuurd zijn, tellen niet mee als bijkomende activa.

De vertrouwenspersoon neemt dan de Don’s WILL kaart (die in het begin willekeurig geselecteerd werd) en draait die om met beeld naar boven.

Naargelang het verlangen van de Don, eindigt de Captain met het meeste baar geld of die met het meeste aanzien als de nieuwe Don!

Bij een gelijkstand van aanzien, wint diegene met het meest geld.

Bij een gelijkstand van geld, wint diegene met het meest aanzien.

Is er dan nog een gelijkstand, dan bepaalt de IN FAVOUR kaart de winnaar. Dit volgens de gebruikelijke regels.

GIDS VOOR STADSGEBOUWEN.

KLEINE WINKEL

GROTE WINKEL

KLEINE CLUB

GROTE CLUB

HOTEL

Aandacht: de gebouwen in de stad kunnen anders georiënteerd zijn dan diegene hierboven.

DETAILS OVER HET AANZIEN.

Het aanzien (notoriety) van een Captain kan nooit minder dan 1 zijn. Als hij eigenaar is van gebouwen, dan kan zijn aanzien nooit minder zijn dan de totale waarde van zijn gebouwen. Kijk naar de overzichtskaart voor deze waarden.

SPEL INHOUD.

MOBCITY KAART

Omvat 8 aparte stadsgedeeltes die willekeurig geplaatst kunnen worden.

BIEDBORD (Bid board)

Omvat EVENT, ENFORCER, POLICE en WHISKY privileges waarvoor geboden kan worden.

CREW BORD (x6)

Elk bord heeft 4 groepsslots om karakterkaarten te plaatsen en een slot voor een whiskykaart. Er is ook nog een rij slots om het aanzien (notoriety) van de Captain in het oog te houden.

KARAKTERKAARTEN (enforcer)

Omvat Luitenants, Moordenaars, Mollen, Soldiers, Torpedo’s, Revolvers, Shotguns, Tommyguns, en Granaten.

WHISKEY STAPEL

Omvat 6 kaarten met 3 verschillende whiskywaarden.

GEBEURTENISKAARTEN (events)

Omvat 12 dagelijkse gebeurtenissen (daily event) zoals politie-inval, politie strafcampagnes, whiskyconsumptie, Don’s dood, etc.

CAPTAIN’S FICHES

4 Groepfiches (worden ook gebruikt voor het bieden), 7 gebouwenfiches met whiskyglas, 1 fiche met hoed.

OVERZICHTSKAART (planner) (x6)

Laat de kosten en inkomsten zien van elk gebouw.

IN FAVOUR POSTKAART

Geeft aan welke Captain startspeler is in elke ronde.

POLICE KAART

Geeft aan welke Captain niet wordt getroffen door de politie gebeurtenissen.

DON’S WILL KAARTEN

2 kaarten, elk met een andere doel voor het winnen van het spel.

EEN DOBBELSTEEN

MOBCITY GELD

DANK.

Speciale dank aan: Linda en de rest van onze speltesters in Singapore.

SPELREGEL VERTALINGEN.

Spelregels voor dit spel kunnen gedownload worden op www.mobcitygame.com.

Piet Lavens (Nederlandse Spelregels)

SPEL INFORMATIE

Voor alle spelherzieningen, strategieën, of problemen met uw aankoop; surf naar onze website: www.mobcitygame.com

Om onze andere spellen te zien, bezoek onze website www.vanderveergames.com

