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Cidade de Birmingham, 1919,

Cinco gangues disputam poder e riqueza: Peaky Blinders, Italianos, Chineses, Ciganos e os
Billy Boys, todos envolvidos numa série de atividades ilicitas, tentando expandir sua rede de

negdcios, controle territorial e poder.
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Em seu turno, o jogador possui trés opcdes de agdes principais: Expandir sua regido, abrir um
novo negocio ou receber lucros. Também é possivel usar o efeito de diversos personagens que
otimizam as acOes e melhoram o desenvolvimento das gangues.

Apés o gatilho de fim de jogo ser disparado, o lider que melhor aproveitou suas ac¢des e
gerenciou seus recursos com maior habilidade, soma mais pontos e alcanca a supremacia sobre

as gangues rivais,
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN
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Exemplo de uma partida com 5 jogadores

Veja Regras para 2 jogadores na pagina 18,

OCada jogador escolhe uma gangue para jogar e recebe a respectiva carta, £25 e 1 gAngster.
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

9 Separe as 42 cartas de territérios em duas pilhas (verso I e verso II). De acordo com o
numero de jogadores, remova as cartas excedentes, Ex: Em 3 jogadores, remova todas as cartas
com a indicacdo 4+ e 5+. Devolva cartas nio utilizadas para a caixa do jogo.

Forme duas pilhas no centro da mesa. A quantidade de territérios em cada pilha sera:

Em 2 jogadores - 12 (verso I) e 12 (verso II)
Em 3 jogadores - 15 (verso I) e 15 (verso II)
Em 4 jogadores - 18 (verso I) e 18 (verso II)
Em 5 jogadores - 21 (verso I) e 21 (verso II)

A seguir, compre 4 cartas do topo de cada pilha, revele e forme duas fileiras. Ficardo 4
territérios abertos na fileira de cima e 4 na fileira de baixo.

QSepare as cartas de negécios por tipos e organize uma fileira com seis pilhas na mesa,
logo acima dos territérios. Em cada pilha, coloque um numero de cartas igual ao numero
de jogadores. Depois, escolha trés negdcios quaisquer, remova uma carta de cada um deles e
devolva-as para a caixa do jogo.

o Separe os Pubs Normais dos Pubs Extras (os extras possuem uma moldura dourada). Coloque
numa reserva geral um numero de pubs extras igual ao numero de jogadores.
Para os pubs normais, use a seguinte quantidade:
Em 2 jogadores - 9 pubs
Em 3 jogadores - 12 pubs
Em 4 jogadores - 15 pubs
Em 5 jogadores - 18 pubs
Organize na mesa, acima das pilhas de negdcios, trés grupos de cartas de pub normais. Coloque
entre o 1® e 0 22 grupo 1 Token de Confronto. Entre o 2° e o 3® grupo outro token de confronto
e logo apéds o 3° grupo, mais 1 token de confronto (veja a imagem do exemplo).

QColoque os outros trés Token de Confronto nas seguintes posi¢des na mesa:

42 e 5 tokens - préximos das pilhas de negécios.

6® token - préximo das pilhas de territdrios.
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

@Embaralhe as 24 cartas de personagens e forme uma pilha com o verso para cima. Cada
jogador compra trés cartas do topo da pilha e coloca nas mdos. Agora, quem desejar pode
trocar um de seus personagens, ou seja, o jogador descarta um dos trés no fundo da pilha e
compra outra carta do topo.

e Organize numa reserva geral ao alcance de todos, os tokens de dinheiro, fundo de reserva,
habilidades das gangues, gangsteres, jogador atacado, a tabela de confronto e a carta de
ajuda (usada para consultas).

QSepare as cartas de conquista de acordo com os pontos (10 pts e 7 pts), embaralhe e forme
duas pilhas na mesa com o verso para cima.

Agora cada jogador compra exatamente uma carta de cada pilha, escolhe uma delas, mantém
| nas m3os e descarta a outra.

Devolva para a caixa do jogo, sem olhar, todas as conquistas descartadas e também aquelas
| que restaram nas duas pilhas.
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Y& Obs., Além de oferecerem pontos no fim do Jogo a f1na11dade das cartas de conquista é
‘,;;J. propor um d1rec1onamento aos Joga®res na formacdo de suas regloes durante a partida.

@ Entregue o marcador de primeiro jogador para a ultima pessoa a ter feito uma aposta
ilegal nas corridas de cavalo ou o ultimo a ter assistido um episédio da série Peaky Blinders.
Ou escolha como quiser.

5 COMO JOGAR

RNV L

0 jogo inicia com o turno do jogador que possui o token de primeiro jogador G, a sua frente
na mesa, e segue sempre em sentido hordrio até o final.

Em seu turno, um jogador deve realizar duas ac¢des principais, em qualquer ordem. A acdo
principal pode ser repetida, além disso, também é possivel realizar uma ou duas agSes livres,
a qualquer momento do turno.

As acOes principais s3o:
1. Expandir a regido.

2, Abrir um negécio.
3. Receber lucros de 1 negécio.
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

ACAO: EXPANDIR A REGIAD DA GANGUE

O jogador escolhe uma das oito cartas de territérios abertas na mesa, paga o custo da carta e

a adiciona em 2 sua regido.

A carta adicionada, deve ser posicionada adjacente a outra carta qualquer jd existente na ‘4

regido, em pelo menos um de seus quatro lados.

Nao é permitido rotacionar (girar) 2 carta de territdrio antes de adiciond-la a regi3o.

Apés encerrar seu turno, o jogador deve comprar uma ou duas cartas de territdrio, para repér
a mesa. Quando uma pilha esgotar (pilha I ou II), continue repondo a mesa com cartas da pilha

que sobroram, para manter sempre 4 cartas abertas em cada fileira,

Alguns territdrios possuem, além do custo normal, um pré-requisito para serem adquiridos.

Veja a seguir o significado dos diversos simbolos nas cartas de territorio.

fCONES DE NEGOCIOS

1CONES COM FUNDO
VERMELHO: CUSTO

1CONES COM FUNDO &
VERDE: GANHO

=:> PONTOS DE VITORIA
NUMERO DE JOGADORES

£od




PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

@ A CUSTO DO TERRITGRIO:

DINHEIRO - (PAGUE &5, £10, £15, £20 OU £25).
GANGSTER - (PAGUE 1 OU 2 GANGSTERES).
VARTADO - (PAGUE $5 OU 1 GANGSTER).

© POLICIAL CORRUPTO:

QUANDO ELE FAZ A AGAO RECEBER LUCROS

(@ BONUS IMEDIATO:
DINHEIRO - (RECEBA 15).
GANGSTER - (RECEBA 1 GANGSTER).

CADA POLICIAL CORRUPTO NA REGIAO DA
GANGUE REDUZ O LUCRO DO JOGADOR EM &5

© SIMBOLO DE NEGGCIO:

HA SEMPRE DOIS DIFERENTES EM CADA TERRITORIO.

UM SIMBOLO DE NEGOCIO E CONSIDERADO ATIVADO NA REGIAO DA GANGUE,
QUANDO HA OUTRA CARTA DE QUALQUER TIPO ADJACENTE AO SIMBOLO.

@ PRE-REQUISITOS:

GANGSTER - (0 JOGADOR DEVE POSSUIR 1 OU 2 GANGSTERES).
POLICIAL CORRUPTO - (0 JOGADOR DEVE POSSUIR PELO MENOS
1 POLICIAL CORRUPTO EM QUALQUER TERRITORIO DE SUA
REGIAO).

NEGOCIOS - (0 JOGADOR DEVE TER PELO MENOS 3 NEGOCIOS
QUAISQUER EM SUA REGIAO).

STMBOLOS ATIVADOS - (0 JOGADOR DEVE TER, NOMINIMO 2,50U
6 SIMBOLOS ATIVADOS DE NEGOCIOS EM SUA REGIAO).

8

@
.

(@ PONTOS DE VITORIA:

VARIAM ENTRE 1 E 6, DE ACORDO
COM CADA TERRITGRIO, E SAO
SOMADOS NO FIM DO JOGO.

: ~ Obs.: Além de oferecerem pontos no fim do jogd, a finalidade das cartas de conquista é
~ propor um direcionamento aos jogaderes na formacdo de suas regides durante a partida.
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

SRE |

Exemplo: o jogador controlando a gangue dos Peaky Blinders inicia o jogo e
resolve gastar suas duas ac¢bes principais para adquirir dois territorios e expandir sua regido:

AGAD: ABRIR UM NEGOCIO

H4 seis atividades ilicitas no jogo representadas pelas cartas de negdcios.

Ao fazer esta acdo, o jogador escolhe um tipo de negécio que ele ainda NAO possui na sua
regido (n8o é permitido ter negdcios repetidos), paga o custo em dinheiro, pega a carta e
adiciona a sua regido.

0 1% negécio de uma gangue custa 10, o 22 custa £20, o 3% custa £30, e assim por diante até o
6° negécio que custara E60.

Cartas de negécio também ndo podem ser rotacionadas, e devem ser posicionadas com pelo
menos um dos lados adjacente a outra carta qualquer jd existente na regiio.

Se a pilha de um negécio esgota, ele ndo pode mais ser adquirido no jogo.

-




PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

ACAQ: RECEBER LUCROS DE 1 NEGOCIO

Ao fazer esta acdo, o jogador escolhe um negdcio ativo em sua regido, verifica quantos
simbolos ativados daquele negécio ele possui, e recebe £10 por cada simbolo,

Em seguida, o jogador vira a carta desse negécio para o lado com o cofre fechado.

Quando fizer esta acdo novamente em outro turno, o jogador deverd escolher um negdécio
ativo. Entdo ele inativard o negécio recém escolhido e ativard aquele que estava inativo,
Ao receber lucros, cada Pub na regido do jogador aumenta a renda em &5 (veja detalhes dos
pubs adiante).

Além disso, para cada simbolo de policial corrupto na regiio do jogador, ele desconta &5 do
total de seus lucros,

Esta acdo pode ser repetida, ou seja, o jogador pode gastar suas duas agBes principais para
receber lucros 2x, de dois negdcios diferentes, ou do mesmo, caso ele consiga ativad-lo através
de um gangster (Veja AcSes Livres a seguir).

Qualquer negécio sempre é capaz de gerar uma renda bdsica de &5, mesmo que o jogador nido
tenha nenhum simbolo ativado daquele negécio em sua regido.

Exemplo: A Pista de Corrida estd ativa e o negocio de Contrabando pelo Canal estd inativo, pois foi usado para receber lucros no
turno anterior. Neste turno o jogador fard a Acdo de Receber Lucros pela Pista de Corrida, e receberd £10 por cada icone ativo
de Pista de Corrida, £5 pelo Pub e descontard £5 por ter um Policial Corrupto na regido. Neste momento o jogador ird virar as

cartas, deixando a Pista de Corridas inativa e o Contrabando pelo Canal ativo novamente,

e



PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

ACOES LIVRES

A qualquer momento durante seu turno, um jogador pode realizar até duas ac¢des livres, cada
uma delas exatamente uma vez,

Use 1 gangster e ative um negdcio.
O jogador descarta um gangster para reativar um negécio que estava inativo (ele vira a
carta para o lado com o cofre aberto).

Use 1 personagem.

O jogador escolhe um dos trés personagens em suas mios, aplica o efeito da carta e coloca-a
no descarte. Em seguida o jogador compra outro personagem da pilha e repde sua m3o para
trés cartas novamente,

Quando a pilha de personagens esgotar, reembaralhe o descarte e forme uma nova pilha de
compras,

Obs: Se o jogador ndo usar nenhum personagem, no final de seu turno ele pode descartar 1, 2
ou até 3 personagens e comprar o mesmo numero da pilha, com o objetivo de renovar sua mio.

RECEBENDO 1 PUB

Quando o jogador cercar 3 lados da Carta de Territdrio, imediatamente ele recebe 1 pub e
coloca no 4® lado do territério, para fechar o cerco completamente, (Ver figura na préxima
pdgina)

Cartas de neg6cios e cartas de gangues jamais geram pubs no jogo.
Quando recebe um pub, o jogador também escolhe um bdnus imediato que pode ser 10 ou 1
gangster. Em seguida, ele vira o pub para o lado que mostra a renda de £5. Pubs melhoram a

acdo Receber lucros!

£ possivel, dependendo da forma como um jogador organiza as cartas em sua regido, obter mais
de um pub no mesmo turno,

Pubs sdo retirados dos trés grupos formados durante a preparacdo do jogo. (item 4 da figura
da pagina 4). Sempre do grupo da esquerda para a direita.

|
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

Exemplo da condi¢do para receber 1 Pub

CONFRONTOS

Os confrontos ocorrem em momentos especificos durante a partida. O jogador que dispara um
confronto pega o token e torna-se o atacante. A resolucdo do confronto ocorre somente no fim
da rodada, apés o dltimo jogador ter concluido seu turno.

Confrontos ocorrem em trés situacgodes:

Quando cada um dos trés grupos de Pubs esgotarem na mesa. O jogador que pegar o ultimo Pub
de cada grupo recolhe o token de confronto,

@ — e w W vwewy e W
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN
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0 jogador que pegar o ultimo Pub do grupo recolhe o Token de Confronto

Assim que se esgotar a primeira pilha de negdcio, o jogador que comprou a udltima carta vai
recolhjer o token de confronto, O mesmo acontecerd para a segunda pilha de negécio que se esgotar.

Tokens de Confrontos serdo entregues apenas para as duas primeiras pilhas de cartas que se esgotarem.
As demais ndo receberdo tokens

Quando a primeira das duas pilhas das Cartas de Territdrio esgotar, o jogador que pegar a ultima
carta, também ird pegar o Token de Confronto,

A Token de Confronto serd entregue apenas para a primeira pilha de Cartas de Territorio que se esgotar.
A segunda pilha ndo recebe o token.

Note que mais de um Token de Confronto poderd ser recolhida na mesma rodada. A 1% token
indica um confronto de intensidade 1, o 22 token aumenta para intensidade 2, e assim por diante,
até a intensidade 6 no 6® token.
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

Confrontos causam de 1 a 3 pontos de danos em cada gangue atacada. Os jogadores devem usar a
seguinte proporglo para pagar os danos:

£10 equivalem a 1 ponto de dano.
1 gangster equivale a 1 ponto de dano.

Exemplo:

[ e Ap6s isso os Billy
nua §
| ‘ 0 Boys conseguiram
I a ultima Carta de
Pub, e recolheram
| s g 2
o Na quinta rodada, os Peaky a sexta e ultima
Blinders compraram a ultima Token de Confronto,
destilaria, esgotando a segunda
pilha das Cartas de Negbcios e aAmbos serd@o os

pegaram a 5° Token de Confronto, atacantes do
confronto e nio

sofrerdo danos.

°Ao final da rodada, os
demais jogadores sofrerdo 10210 ¢

3 pontos de dano, 10510
| PERDEU | soBROU | PERDEU SOBROU
e 0Os Chineses possuem £40, e Os Ttalianos possuem 2 gangsteres e o J4 os Ciganos tem apenas £15 e
entdo perderdo £30. 115, logo perderdo 2 gangsteres e 10, 1 gangster, entdo perderdo tudo.

CARTAS DE CONQUISTA

Durante o jogo é possivel realizar uma carta de conquista que pode valer 7 ou 10 pontos.

Para realizar a conquista, cada jogador precisa formar, em sua regido, um grupo de cartas com a
mesma composicdo da Carta de Conquista.

Conquistas ndo podem ser rotacionadas (vocé n3o pode girar a carta),
e elas mostram formagdes diversas com territérios, negécios e pubs.
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

Ao realizar sua conquista, mantenha-a em segredo e revele somente no fim do jogo.

Dica: Em suas primeiras partidas, prefira as conquistas de 7 pontos. Quando estiver mais
familiarizado com o jogo, use as de 10 pontos.

Para concluir a conquista, ndo é relevante se as Cartas de Negdcio estdo ativas ou inativas em sua regido.

Exemplo de conquista de 10 pontos

FUNDO DE RESERVA DA GANGUE

Embora seja uma situacdo rara, pode ocorrer de um jogador ndo conseguir realizar uma
acdo principal por falta de recursos.

Quando isto ocorrer, o jogador deverd usar o fundo de reserva de sua gangue. Ele pega um
token desse tipo da reserva geral, recebe 20, vira o token para o lado que mostra (-4)
pontos e mantém o token em sua drea de jogo.

Um jogador somente pode usar o fundo de reserva em seu turno quando ele encontra-se
bloqueado e nio pode fazer uma de suas a¢des principais, por qualquer razdo.

T WTC RSB x R
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

~ FIMDEJOGD_

0 final do jogo serd disparado quando um dos dois gatilhos abaixo ocorrerem:

[V LA

Os 3 grupos de pubs normais esgotarem.
Jogue a rodada em curso até o final e depois jogue uma ultima rodada completa.

As duas pilhas de cartas de territério esgotarem.
Jogue a rodada em curso até o final e depois jogue uma ultima rodada completa.

[ PUBS EXTRAS

Assim que o dltimo Pub normal for recolhido do 3% grupo, pegue os Pubs Extras da reserva
geral e coloque na drea dos pubs,

Esses pubs também sdo recebidos quando alguém cerca um territério em trés lados. Eles
oferecem os mesmos bonus (£10 ou 1 gangster) e melhoram a acdo Receber lucros.

A o -~ F,
% &

- Hd uma Unica diferenca. Cada jogador pode receber apenas um pub extra no jogo!

PONTUACAD FINAL

Apés o término do jogo, calcule a pontuacdo final de cada gangue, em quatro quesitos:
Territdrios: Basta somar a pontuacdo nas cartas de territérios na regido da gangue.
Negécios: Quanto mais negécios diferentes o jogador possuir, mais pontos ele ganhara.

1 negécio = & pts| 2 negécios = 9 pts | 3 negécios = 16 pts
4 negécios = 25 pts | 5 negécios = 36 pts | 6 negécios = 49 pts

Conquistas: Valem 7 pts ou 10 pts.

Dinheiro e Gangsters: Cada £10 vale 1 pt e cada gangster também vale 1 pt.

nrm omr mem =
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

Pontos negativos pelo fundo de reserva: Se o jogador usou um ou mais tokens desse tipo i
durante a partida, ele perde 4 pts por token e subtrai o valor de sua pontuacdo final. ‘

Em caso de empate, vence o jogador que possuir mais cartas na sua regido. Caso o empate
persista, vencerd o jogador que tiver mais dinheiro. ‘

Exemplo de final de partida, 19 pts de territorio, 16 pts de negdcios,
7 pontos de conquista e 13 pts de dinheiro e gangsteres, total 55 pts

C_PARTIDA COM 2 JOGADORES

Para jogar em dois jogadores sdo necessdrios apenas dois ajustes simples nas regras.

12 - Use apenas duas cartas do mesmo negécio em cada uma das seis pilhas (12 no total).

il | i
2¢ - Nao use Tokens de Confronto, ou seja, em dois jogadores nio haverd confronto. Porém a |
variante da sabotagem ganhard forca e serd bem interessante (veja adiante). |

M|

Nas Cartas de Personagem hd a informacio de (1x) e (3x), que indicam a quantidade de vezes que i
a condicdo da carta pode ser repetida no momento em que a carta é utilizada. 1 l ‘

PERSONAGENS

)
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

O T, e < > S

E;.;—f-;f{.l : Gbs 0 méii;i'uié de librgic_iug. um personagem pode render é %15,

A

Thomas Shelby: Escolha uma das opgdes: receber £10 ou 1 gangster ou ativar um negécio qualquer
que estd inativo na regido do jogador (basta virar a carta na mesa).

Arthur Shelby: Receba 1 gangster se possuir pelo menos 3 territérios em sua regido.
Polly Gray: Receba £10 se possuir 2 territdérios e £15 se possuir pelo menos 3.
Michael Gray: Receba 5 por negdcio em sua regido,

Ada Shelby: Receba 15 se possuir pelo menos 5 simbolos de negdcios ativados,

Fin Shelby - Esme Shelby - Lizzie Stark - Curly - May Carleton - Jeremiah: Receba £5 para cada
simbolo de negécio mostrado na carta do personagem e ativado em sua regido.

Alfie Solomons - Billy Kimber - Johnny Dogs: Receba 10 se tiver a dupla de simbolos de negdcios
mostrada na carta do personagem e ativada em sua regido,

Aberama Gold: Troque 1 gangster por t.15.
Jimmy McCavern: Troque &5 por 1 gangster
Bonnie Gold: Receba t.5 para cada token de confronto coletada pelos jogadores,

Charlie Strong: Receba &5 para cada simbolo de negdcio ativado em sua regido, do tipo que
vocé possui maior quantidade.

Tatiana Petrovna: Receba £5 por pub em sua regiao.
Danny Whizz-Bang: Receba £10 ou 1 gangster se possuir pelo menos 1 pub em sua regi3o.

Darby Sabini: Receba 1 gansgster se possuir pelo menos dois negécios quaisquer em sua regido,
ativos ou inativos.

Policial de Birmingham: Receba 5 por simbolo de policial corrupto na sua regido e na regiio
de seus dois vizinhos na mesa, a esquerda e a direita.

Membro do Exército Republicano Irlandés (IRA): Receba i5 para cada gangster que seus
vizinhos possuirem.

Membro da Organizacdo Odd Fellows: Receba 5 para cada negdcio ativo ou inativo que seus
vizinhos possuirem.

e mrT e A AU =
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

»
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Caso seu grupo prefira um jogo com mais interacdo, podem optar pelo uso dessa variante.

Héd uma dinamite vermelha na carta de alguns personagens. Isso indica que eles podem ser
usados para sabotar uma gangue rivalc.

Sempre que um jogador sofre uma sabotagem no jogo, ele recebe o token de jogador atacado e
coloca a sua frente na mesa. Enquanto estiver com o token, ele n8o poderd sofrer outra sabotagem.
Quando outro jogador sofrer uma sabotagem, o token serd transferido para esse novo jogador.

5> HABILIDADES DE GANGUES

SR RUNy. W PRER NI B

Em Peaky Blinders: Birmingham Domain, cada uma das cinco gangues do jogo possui uma
habilidade dnica. Veja como uséd-las.

PEAKY BLINDERS

Com esta gangue é possivel usar um Token de Habilidade para
jogar uma Carta de Persnagem EXTRA no seu turno. Esta
habilidade é limitada a dois usos por partida, sendo um para
para cada token.

ITALIANOS i

Com esta gangue é possivel usar um Token de Habilidade para .
receber adicionalmente %10 e 1 gaAngster ao fazer a acdo |
Receber Lucros. Esta habilidade é limitada a dois usos por b
partida, sendo um para para cada token. | i ‘
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

BILLY BOYS

Com esta gangue é possivel usar um Token de Habilidade para se
defender de um confronto e n3o sofrer danos. Esta habilidade é
limitada a dois usos por partida, sendo um para para cada token.

CHINESES

Com esta gangue, o jogador terd descontos na compra dos seus
negécios, conforme a tabela abaixo.

1® Negécio - £0 | 22 Negécio - 15 | 32 Negécio - £25
42 Negécio - 35 | 5° Negécio - £45 | 62 Negécio - 55

CIGANOS

Esta gangue possibilita receber tl0 pela ativacdo de cada um dos
trés simbolos de negécio na Carta de Gangue. Essa gangue tem uma
habilidade passiva que permanece ativa durante toda a partida.

Obs. A atiyacado de bénus da Car}tvav de Gangue nao renderd as t10, ]

> MODO SOLD

WL | I |

S

Na descricdo a seguir, usamos o termo real para o jogador e Bot para a gangue rival. Siga a
preparacdo para 2 jogadores, com as seguintes excecoes:

1. Use apenas Pubs Normais e forme uma pilha com 12 cartas na mesa.

2. Na fileira de negéecios, coloque uma carta de cada tipo.

3. Deixe as 6 Tokens de Confronto perto do jogador real (no modo solo ndo hd confronto e
esses tokens sdo usados para marcar as rodadas).

4. Remova 2 personagens do jogo: Bonnie Gold e Membro do IRA.

Agora, escolha em qual nivel de dificuldade deseja jogar e forme a regido inicial de Bot.
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

PER e

Niveis de dificuldade:

Exemplo:
Nivel dificil

Exemplo:

Nivel fdcil . Nivel moderado

2 negdcios 3 negdcios 4 negdcios
(o Bot inicia (o Bot inicia T e
com 9 pts) com 16 pts) com 25 pts)

No modo solo, Bot pode receber dinheiro durante a partida, mas nfo utiliza gangsteres,
personagens, conquistas, nem habilidades. Além disso, Bot sempre comec¢a o jogo.

MODO SOLO: COMO JOGAR

No turno de Bot, ele recebe sempre duas cartas de territério. A carta de maior pontuaclo
de vitdéria em cada uma das fileiras. Se houver duas ou mais cartas empatadas com a
maior pontuacdo de vitéria na mesma fileira, pegue a que estiver mais a esquerda.

Exemplo de partida solo, referindo a quais cartas tem maiores pontuagdes para colocar na area do Bot

Durante a expansdo de territdério do Bot, o jogador real pode optar por descartar 1 gangster
para escolher quais serdo os territdrios a serem posicionados na regido do Bot, sendo um de cada
fileira. Na imagem anterior por exemplo, gastando 1 gAngster, ele poderia ter escolhido um dos
trés territérios de 1 ponto (fileira de cima) e o territério de 3 pontos (fileira de baixo).
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

Em seguida, o jogador real coloca os territdérios na regido de Bot. Isto deve ser feito sempre
de modo a gerar um pub (apenas na 1* rodada do modo fdcil n3do serd possivel gerar 1 pub na
regido de Bot). Veja os exemplos:

Exemplo: Nivel fdcil, 2 negdcios, Exemplo: Nivel fdcil, 2 negocios,
1% rodada 2% rodada, gerando o 1° pub

1% Carta ©
posicionada

1% Carta ¢
posicionada

2% Carta
posicionada :$

Bot jamais recebe 2 pubs no mesmo turno.

”

~Se o 1f territério adicionado 4 regido de Bot gerar um pub,
o jogador real pode colocar'® 2® territorio em qualquer outra posicdo.

Retire os pubs gerados da pilha de 12 cartas.

Bot jamais adquire novas cartas de negdcios durante a partida.

MODO SOLO: AGAD RECEBER LUCROS

Sempre que o jogador real fizer esta agdo, Bot também ird receber dinheiro.

Para calcular o valor exato, verifique na regido dele o simbolo de negdécio ativado que
ele possui em maior quantidade independente das cartas de negdcios iniciais colocadas
em sua regido.

Em seguida, pegue moedas da reserva geral e coloque na drea de jogo de Bot.
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PEAKY BLINDERS: BIRMINGHAM DOMAIN

I |

No exemplo ao lado, os Peaky Blinders (Bot)
possuem 4 simbolos de pistas de corrida
ativos, e por isso eles recebem £40 de Iucro
por eles, mesmo que o negocio de Pista de
Corrida ndo esteja posicionado na regiad

MODO SOLO: FIM DA RODADA

A cada fim de rodada, apés completar seu turno, o jogador real descarta um token de
confronto. Quando ele descartar a 6% token, o jogo termina.

MODO SOLO: PONTUAGAD FINAL

0 jogador real pontua todos os quesitos normais do jogo.

Bot pontua apenas: negdcios, territérios e dinheiro. 1 ]

Se houver empate, Bot é considerado vencedor. Para derrotd-lo no modo solo, o jogador real |
deve fazer pelo menos 1 ponto a mais que ele. ' |

MODO SOLO: HABILIDADE DE GANGUE | |

Todas as habilidades sdo compativeis com o modo solo, com excec¢do da habilidade dos Billy Boys, |
uma vez que os tokens de confronto possuem outra funcdo. i (

)
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Negdécio: Fabrica de Cigarros.

]

Negdcio: Venda de Protecao.

BJj| Negdcio: Destilaria de Whisky.

———

Bl o000 0@

Negécio: Contrabando pelo Canal.

Negdécio: Fabrica de Cigarros.
Negdcio: Pista de Corrida.

Pontos de Vitéria: 6.*

Nimero de Jogadores: 2 ou mais.*

Ganho: Receba 1 Gangster. E

|
|
‘ Ganho: Receba 5 de dinheiro*
|

D

V 4 (A ———

“ ‘ ICONOGRAFIA
|
!

| custo: Pague £5 de dinheiro

*VALORES OU NUMEROS PODEM VARIAR.

e Mm— L1 e - 8N

Ganho: 1 Policial Corrupto.
Reduz em &5 ao receber lucro.

Requesito: Tenha 1 Gangster.

Requesito: Tenha 2 Gangsteres.

Requesito: Tenha 1 Policial Corrupto.

Requesito: Tenha 3 Icones Ativos*

Requesito: Tenha 6 Negécios Ativos.*

Custo: Pague £15 de dinheiro*

ou 1 Gangster.*

Custo: Pague 1 Gangster.

Custo: Pague 2 Gangsteres.

" PODERES DAS GANGUES:

PEAKY BLINDERS

) 064
CARTA DE PERSONAGEM EXTRA.
= 2X DURANTE A PARTIDA.

ECEBER LUCROS, GANHE
ANGSTER E £10 A MAIS.
2X DURANTE A PARTIDA.

'v CIGANOS

= PERMITE QUE 0 JOGADOR RECEBA

£10 CADA VEL QUE ATIVAR UM
[CONE EM SUA CARTA DE GANGUE.

—_—

CHINESES

= 012 NEGOCID NAD TEM CUSTO.
= DESCONTO DE £5 EM CADA
COMPRA DE NEGOCID.

BILLY BOYS

= N0 SOFRE AS PENALIDADES
DOS CONFRONTOS.

= 2X DURANTE A PART

e
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