	Ajoutez un marqueur d'affluence sur un bar clandestin ou mettez-le dans votre arrière-salle.
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	Canardage

Détruisez le pion Influence de votre choix dans un bar clandestin.

Vous pouvez garder cette carte en main.
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	Gros pot-de-vin

Payez $5G à la banque pour prendre le contrôle de l’influence d'un bar clandestin ouvert pour la manche en cours. Vous empochez le bénéfice correspondant.
Ne peut pas être joué sur le O'Malley’s.

Vous pouvez garder cette carte en main.
	Mettez un pion Influence dans votre arrière-salle.
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	Mettez deux pions Influence dans votre arrière-salle.
	Mettez deux pions Influence dans votre arrière-salle.
	Appui du gouvernement
Achetez 1, 2 ou 3 pions Influence

au prix de $5G chacun.

Vous pouvez garder cette carte en main.

	Flic infiltré
Le bar clandestin ouvert de votre choix prend les caractéristiques du O'Malley’s pour une manche.

Ne peut pas être joué sur le O'Malley’s.

Vous pouvez garder cette carte en main.
	Gros bras
Ajoutez 5,5 à la valeur de la carte Muscle de votre choix jusqu’à la fin de la manche.

Vous pouvez garder cette carte en main.
	Ajoutez un dé de production sur un alambic ou mettez-le dans votre arrière-salle si ce n'est pas possible pour l'instant.
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Construisez un alambic délocalisé.
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	Ajoutez deux dés de production.

OU

Construisez un alambic délocalisé.

	Intervention musclée
Volez un dé à un alambic délocalisé et placez-le sur l’un de vos alambics ou dans votre arrière-salle. L'alambic n'est pas détruit même s'il n'a plus de dé.

Vous pouvez garder cette carte en main.
	Enquête

Annulez une carte THUG venant d’être jouée (ou la carte Patron de syndicat de mèche, si un autre truand l'a devant lui).
Vous pouvez garder cette carte en main.
	Petite faveur
Utilisez gratuitement un camion moyen supplémentaire pour la manche en cours. Ce camion provient de la réserve de camions, pas de celle d’un autre truand.

Vous pouvez garder cette carte en main.

	Barre-toi, pigeon
"Empruntez" un camion aligné à un bar clandestin et volez sa cargaison pour la vendre à la place de son propriétaire mais en respectant l'ordre de priorité de ce dernier, pas le vôtre. Le propriétaire ne peut déplacer son camion et le récupère une fois vidé.

Vous pouvez garder cette carte en main.
	Recrutement

Lancez un dé pour savoir combien de pions Influence sont disponibles. Prenez le premier avant que chaque truand en prenne un dans l'ordre décroissant des cartes Muscle (vous y compris) jusqu'à épuisement. Si vous êtes le plus fort, vous aurez les deux premiers, pigé ?
Vous pouvez garder cette carte en main.
	Patron de syndicat de mèche
Vos chauffeurs ne réclament aucun salaire tant que cette carte est posée devant vous.

Ne la défaussez que suite à l'utilisation de la carte Enquête.

Vous pouvez garder cette carte en main.

	Double jeu
Détruisez le pion Influence d’un autre truand dans un bar clandestin ouvert OU ajoutez un pion Influence de votre réserve –pas de votre arrière-salle– dans ce bar.
Vous pouvez garder cette carte en main.
	Planque
Prenez jusqu’à trois de vos pions Influence dans les bars clandestins et placez-les dans votre arrière-salle.

Vous ne pouvez pas replacer ces pions sur des bars clandestins avant la prochaine manche.
Vous pouvez garder cette carte en main.
	Entrepôt
Conserver les caisses non expédiées jusqu’à la prochaine manche (et pas davantage).

Vous ne pouvez pas utiliser cette carte pour conserver des caisses expédiées mais non vendues.
Vous pouvez garder cette carte en main.

	Recrutement

Lancez un dé pour savoir combien de pions Influence sont disponibles. Prenez le premier avant que chaque truand en prenne un dans l'ordre décroissant des cartes Muscle (vous y compris) jusqu'à épuisement. Si vous êtes le plus fort, vous aurez les deux premiers, pigé ?

Vous pouvez garder cette carte en main.
	Et un camion gratuit, un !
Volez un camion vide à un autre truand.

Vous ne pouvez jouer cette carte qu'en phase 4, après que tous les truands aient chargés leurs camions (et pas pendant les négociations de cette phase).
Vous pouvez garder cette carte en main.
	FBI – Fermeture d'un bar clandestin
Fermez un bar clandestin pour cette manche.

Ne peut être joué sur le O'Malley's.

Vous pouvez garder cette carte en main.

	Bouche à oreille
Augmentez les bénéfices d'un bar d'$1G par caisse pour cette manche.

Ne peut être joué sur le O'Malley's.
Vous pouvez garder cette carte en main.
	Guerre des gangs
Détruisez deux pions Influence dans le bar clandestin ouvert de votre choix.

Vous pouvez garder cette carte en main.
	Joli brin d'fille
Elle est jolie… à en tomber ! Choisissez un autre truand et lancez un dé. Cela représente le nombre de $G que votre copine lui fait dépenser (l'argent va à la banque, pas dans votre poche).
Vous pouvez garder cette carte en main.

	Espèce de rat
Renvoyez un pion Influence dans la réserve de son propriétaire et mettez-en un de la vôtre à la place (pas un de votre arrière-salle).

Vous pouvez garder cette carte en main.
	Une opportunité se présente
Déplacez un marqueur d'affluence d'un bar clandestin à un autre.

Ce dernier doit être ouvert.

Vous pouvez garder cette carte en main.
	Appui de la municipalité
Achetez 1 ou 2 pions Influence

au prix de $4G chacun.

Vous pouvez garder cette carte en main.

	Aubaine
Piochez une carte MEN OF ACTION sans la montrer aux autres truands. Vous pouvez la jouer en suivant les règles habituelles.

À jouer lors de son acquisition ou

pendant toute phase 1 ultérieure.

Vous pouvez garder cette carte en main.
	Grosse faveur

Utilisez gratuitement un grand camion supplémentaire pour la manche en cours. Ce camion provient de la réserve de camions, pas de celle d’un autre truand.

Vous pouvez garder cette carte en main.
	Assoiffés
Augmentez d'un dé la consommation d'un bar clandestin ouvert pour cette manche.
Ne peut être joué sur le O'Malley's.

Vous pouvez garder cette carte en main.

	Méthodes persuasives
Choisissez un bar clandestin ouvert ; celui-ci n'achètera les caisses des autres truands qu'au prix de $1G par caisse pour cette manche. L'essayer c'est l'adopter !

Ne peut être joué sur le O'Malley's.

Vous pouvez garder cette carte en main.
	Guerre de territoire
Détruisez entièrement un alambic délocalisé OU

un dé de production sur un alambic familial.

Vous ne pouvez pas détruire le dernier dé de production d'un alambic familial.

Vous pouvez garder cette carte en main.
	Piqûre de rappel
Choisissez un alambic. Son propriétaire devra vous payer $3G par dé de production qu'il comporte pour qu'il produise du whisky durant cette manche.

Vous pouvez garder cette carte en main.

	Détournement de camion
Pendant la phase 4, choisissez un camion chargé et transvasez sa cargaison dans un camion vide avant de les envoyer comme si vous les aviez produits.
Vous devez avoir un camion vide à votre disposition.

Vous pouvez garder cette carte en main.
	FBI – Interception de chargement
Pendant la phase 4, choisissez un camion chargé. Sa cargaison est confisquée avant d'arriver au bar clandestin et son propriétaire le récupère vide.

Vous pouvez garder cette carte en main.
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Pendant la phase 4, choisissez un camion chargé. Sa cargaison est confisquée avant d'arriver au bar clandestin et son propriétaire le récupère vide.

Vous pouvez garder cette carte en main.

	
	
	




