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HERNI SOUEASTI

1 HERNI PLAN

P

18 KARET SPOJENCU
(ROZDELENYCH DO 3 AKTU)

SEF tunngg BeLLvwosii paouuceyy

f 3

32 KARET NELEGALNIHO ZBOZi
(ZBRANE, SPINAVE PENIZE, ALKOHOL, DROGY)

120 KARET PENEZ
(v HODNOTACH 1%, 2%, 3$ A 5%)

TRKULISH] pag Heny

P
o




5 KOVOVYCH KUFRIKU

1 ZETON 1 ZETON 45 ZETONU VLIVU
KONSKE HLAVY POLICEJNIHO AUTA (ROZDELENYCH DO 5 BAREV)
34 FIGUREK
DoN ViTo
CORLEONE SPOJENCI

=

NAGELNiK STAROSTA SEF DoN MARZULLO  SALVO MARZULLO ROSARIO MARZULLO 3 GANGSTERI
POLICIE ODBORU (Don) (KONSILIER) (NASLEDOVNIK)
RODINA MATARAZZU RODINA VITALU

LEOLUCCA JAMES PAVOUK O’REILLEY TANINO 3 GANGSTERI GIANNI VITALE SOFIA VITALE TANCREDI VITALE 3 GANGSTERI
MATARAZZO (KONSILIER) MATARAZZO (DoN) (KONSILIER) (NASLEDOVNIK)
(DoN) (NASLEDOVNIK)

RoDINA CAcCAMU

CARLO-CACOAMO ERICICOLENAR TARACACCANG 3 GANGSTERI ToMMASO PizzIN0  IL MACELLAIO CHIARA PizzINO 3 GANGSTERI
(DoN) (KONSILIER) (NASLEDOVNIK) (Don) (KONSILIER) (NASLEDOVNIK)




PREHLED HRY

~Done Corleone, jsem pocitény

a vdécny, Ze jste mé pozval

do svého domu o svatebnim dnu
vagi dcery.” — Luca Brasi

Ve hie Kmotr: Impérium Corleont se 2 az
5 hracd ujme rdznych rodin soupeficich
o nadvladu nad New Yorkem padesatych
let. Hraci vysilaji gangstery a ¢leny

svych rodin vyrizovat obchodni zalezitosti
napric celym méstem a ziskavat

penize, nelegalni zbozi a dalsi

vyhody. Ty mohou byt pouzity

k vyfizovani riznych sluzbicek

pro Dona Corleoneho,

napriklad k uplaceni spojenct

nebo ziskavani penéz

a rliznych druh zvlastnich

schopnosti. Uzemni valky

dovoluji rodinam ovladat

¢asti mésta a zajistit jim

v prabéhu hry riizné vyhody.

Moc rodiny a jeji Sance

na vitézstvi pfimo zavisi na

mnozstvi ziskanych penéz.

Nicméné, ¢asto je tfeba ¢ast

penéz vénovat jako poplatek Donu
Corleonemu, a tak se v cesté za

vitézstvim nepoditaji. Je treba naijit
zpusoby, jak Spinavé penize vyprat

a ulozit do kuffiku, kde zlistanou

v bezpeci az do konce hry. Kdo bude mit
nejvétsi kontrolu nad ¢astmi mésta a vyridi
nejvice zakazek (od kazdé barvy), ziska na
konci hry dalsi penize. A rodina s nejvétSim
jménim bude vliadnout New Yorku!

Don Vito Corleone







5. Zamichejte dilky podniki a vytvorte dva balicky licem dold, jeden

-~ J
PRannvn HBY z Cervenych dilkll a jeden z modrych dilka.

Ba.Pri hie 4 hraci vezméte modry dilek podniku a umistéte ho licem
vzhUru na vyznacené misto v prvni méstskeé ctvrti (Wall Street).
Hru pripravite v téchto krocich:
Pfi hie 5 hraéu vezméte 3 dilky podnikl a umistéte je na
1. Uprostfed stolu rozloZte herni plan. vyznacena mista v prvni, druhé a treti ¢tvrti (Wall Street, Brooklyn
a Upper East Side).

2. Umistéte figurku Dona Corleoneho na znacku 1. aktu.
6. Zamichejte karty zakazek, vytvorte balicek a licem dol( ho umistéte

8. Umistéte zeton policejniho auta na prvni pole ukazatele fazi. vedle herniho planu. Podle poctu hracu otoCte karty zakazek
a poloZte je na vyznacena mista na pravém okraji herniho planu:
4. Vytvofte balicky karet jednotlivych druh(i nelegalniho zbozi 2 hraéi - 2 karty zakazek
a bankovek a umistéte je licem vzhdru vedle herniho pléanu. 3 nebo 4 hraci - 3 karty zakazek

5 hracu - 4 karty zakazek

2. Figurka Dona
8. Figurky Corleoneho 9. Figurky spojencii

konsiliéri g ti / 5. Balicky podniki

%/ 6. Balicek zakazek
~ 3. Zeton policejniho auta

8. Figurky
nasledovnikt

4. Balicek penéz

7. Karty spojencii
v 1. aktu

: 8. Devét Zetonil
/ viivu
=

s> 8. Figurky Donili

i i‘ s 8. Dvé figurky
gangstert

I\ 10. Startovni
, karty vruce
5a. Startovni podnik <Y

pii 4 hracich

6. Veiejné Zeton koiiské 8. Kovovy

zakazky hlavy kuffik




7. Vezméte Sest karet spojenctl z 1. aktu a zamichejte je. Podle
poctu hrach umistéte licem vzhiru potfebny pocet karet spojencl
na vyznacena mista na spodnim okraji herniho planu (zbylé vratte
do krabice):

2 hraéi - 1 karta spojence
3 hraéi - 2 karty spojenct
4 hraci - 3 karty spojenct
5 hracu - 4 karty spojenct

8. Kazdy hrac si zvoli rodinu a vezme si vSechny potrebné herni
soucasti v barvé této rodiny:
1 kovovy kuffik
9 Zeton( vlivu
2 figurky gangsteru (3 figurky pri hie 2 hrach)
3 figurky ¢lenl rodiny. Ponechejte si pouze figurky Dond, zbylé dvé
figurky umistéte ke znackam aktd na hernim planu: konsiliéra
k 2.aktu a nasledovnika ke 4. aktu.

9. Umistéte tfi figurky spojencu (starostu, Séfa odbord a nacelnika
policie) pobliz herniho planu. Nepouzité figurky vratte do krabice.

10. Kazdy hrac si do ruky vezme (a soupertim neukazuje) nasledujici
karty penéz: _
- jednu kartu v hodnoté 1$
- jednu kartu v hodnoté 2$
- jednu kartu v hodnoté 3$
- dvé nahodné karty zakazek

Dejte zeton konské hlavy hraci, ktery vidél film Kmotr jako posledni (nebo
zvolte hrace nahodné). To bude zacinajici hrac. Nyni jste pripraveni zacit
hrat.

K4po

Don Leolucca Matarazzo
Rodina Matarazzi




HERNI PLAN

Kmotr: Impérium Corleonti se hraje na planu predstavujicim New York kolem roku 1950, s vyznacenymi étvrtémi a misty pro podniky. Zde je prehled

jednotlivych prvka:

Znacky aktu:

Uréuji herni kola a jejich
specifické vlastnosti
(mnozstvi karet v ruce
na konci kola, barvu
podnikl pridavanych
na zacatku kola, pridani
novych ¢élenti rodin do
hry a fazi podplaceni).

Znacky gangster:
Ctvercové znacky
slouzi k umisténi
gangsteru (nebo Séfa
odbor() pfi vybirani
vypalného v podnicich.

Reka Hudson:

Misto pro odpocinek
sejmutych figurek
pred dalSim aktem.

Mista pro spojence:

Hraci mohou ziskat naklonnost
zde umisténych spojenct
pomoci Uplatku.

Ukazatel fazi:
Ukazuje jednotlivé
faze kazdého aktu.

Méstskeé Gtvrti:
Mésto je rozdélené do sedmi ¢asti,
kazda s jednim startovnim podnikem
a vyznacenymi misty pro dalsi.

Znacky vlivu:
Slouzi k uréeni
hrace, ktery ovlada
danou lokaci.

Podniky:
Umoznauji rodinam
ziskat zdroje

a schopnosti.

Znacky ¢lent rodin:
Kruhové znacky
slouzi k umisténi
¢lend rodin (nebo
starosty) pfi spradani
machinaci ve skrytych
¢astech podnikd.

;'!
* (1) Wall Street =_¥
1 7 . .:.\—

Mista pro zakazky:
Zde umisténé karty
zakazek muZze vyresit
libovolny hrac.

IMPERIUM CORLEOND

SPOJENEL

Prazdna mista pro podniky:
Mohou byt pouZita pfi pripravé
hry nebo na zacatku aktu.




- SOUSEDIcCI CTVRTI -

Znacky ¢lenu rodin vzdy sousedi se dvéma nebo tremi ctvrtémi. Je
nezbytné vSechny tyto ¢tvrti urcit, protoze maji zasadni vyznam pfi uréovani
podnikd, ve kterych Ize spradat machinace (viz strana 15), a ve kterych
Ctvrtich ma ¢len rodiny vliv b€hem faze Gzemni valky (viz strana 19). Zde je
nékolik priklad ukazujicich, které ¢asti sousedi se znackou Clena rodiny.

Dulezité: Figurka na znacce Clena rodiny sousedici se Ctvrti je povazovana,
jako by v této Ctvrti byla pfitomna a ma tam svdj vliv.

PRIKLAD 1: Figurka &lena rodiny Marzulld sousedi se
¢tvrtémi Chelsea, Midtown a Central Park.

PRIKLAD 2: Figurka &lena rodiny Pizzini sousedi se
dvéma Ctvrtémi — Midtown a Queens.

Rodinny uddetni

Tara Caccamo
Rodina Caccamii - ndsledovnik




Tyto faze jsou:

AKTY HRY Rozjeti nového podniku - Pridejte novy dilek podniku na
herni plan.

Hra Kmotr: Impérium Corleont se odehrava ve 4 aktech, které se kryji

s déjem prvniho filmu. Figurka Dona Corleoneho ukazuje, ve kterém aktu

se hra pravé nachazi a urcuje nékteré specifické vlastnosti.

Rodinny byznys - PoufZijte figurky a spojence k obsazeni
a vyuZziti jednotlivych podnikd a snazte se ziskat zakazky
k vyfizeni.

Uzemni valka - Porovnejte vliv jednotlivych rodin
a urcete, kdo ovladne méstskeé Ctvrti.

Kazdy akt je rozdélen do péti fazi. Policejni auto na ukazateli fazi urcuje
pravé probihajici fazi a jakmile je dokonéena, posune se na dalsi pozici.

) B> .
AQE _ = W Poplatky Donovi - Odhod'te z ruky karty, které jsou nad
%\ ¢ ’ y limit dany konkrétnim aktem.
v FaalY \ ; Pojdme si projit jednotlivé faze podrobnéji.

- FAZE ROZJETI NOVEHO PODNIKU -

Podplaceni - S pomoci penéz z kuffiku ziskejte nové
spojence.

+Ted mdme odbory, mdme herny, to nejlepsi,
co tu je. Ale drogy jsou budoucnost.
Jestli na nich neziskdme podil, riskujeme
vSechno, co mdme. MozZnd ne ted, ale
tak do deseti let.” — Tom Hagen

V pribéhu hry jsou na herni plan pridavany nové podniky, které hracdm
davaji nové moznosti a méni strategicky vyznam jednotlivych ¢asti mésta.

Na zacatku kazdého aktu, véetné prvniho, vezméte jeden podnik ze
zasobniho balicku a polozte ho licem vzhiru do prazdného mista ve CGtvrti

Barva podniku zavisi na pravé probihajicim aktu:

- » Modré dilky pridavejte v 1. a 2. aktu.
-~ « Gervené dilky pridavejte ve 3. a 4. aktu.
Eric Coleman
Rodina Caccamii - konsiliér  Poznamka: Cervené podniky jsou slibnéjsi neZ modré a dovoluji hradlim
ziskat novy mocny druh nelegalniho zbozi: drogy.

Don Carlo Caccamo
Rodina Caccamil



Piiprava

PRIKLAD 1: V 1. aktu p¥i hie 5 hrach pridejte ndhodny
modry dilek podniku aZz do &tvrté méstské Ctvrti
(Queens), protoZe do prvni, druhé a treti uZ byl pridén
dilek behem pripravy.

PRIKLAD 2: Ve 4. aktu p¥i hie 4 hradu pridejte ndhodny
gerveny dilek podniku do paté Stvrti (Upper West Side).
V prvni Je dilek jiz z pripravy a do druhé, treti

a ¢tvrté Ctvrti byly dilky pridédny v predchozich tiech
aktech.

- FAZE RODINNEHO BYZNYSU -

+Dneska jsem srovnal vSechny rodinné
zdleZitosti, tak mi netvl;rd', Ze Jjsi nevinnej.
Priznej, co jsi udélal. — Michael Corleone

Toto je klicova ¢ast hry, ve které hraci vysilaji své gangstery a ¢leny
rodin zafizovat obchody a ziskavat lepsi pozice pro vlastni zakazky, prani
Spinavych penéz a zdroje nelegalniho zboZi.

Tato faze se hraje v nékolika po sobé jdoucich kolech, poc¢inaje zacinajicim
hracem (ten s Zetonem konské hlavy) a nasledné ve sméru hodinovych
rucicek. Hrac ve svém kole provede jednu akci, poté hraje dalsSi v poradi po
jeho levici. Lze provést nékterou z téchto akci:

Hra za gangstera - PoufZijte figurku gangstera k vybrani vypalného
v krycim podniku.

Hra za ¢élena rodiny - Pouzijte figurku ¢lena rodiny k machinacim ve
skrytych podnicich ve vSech sousedicich Gtvrtich.

Vyfizovani zakazek - Odhod'te z ruky karty nelegalniho zbozi a vyrid'te
zakazku, bud' z karty ze své ruky nebo z dostupnych verejnych karet
zakazek.

Hra za spojence - Zahrajte z ruky kartu spojence a ziskejte jeho vyhody.

Hra pokracuje kolem dokola, kazdy hrac provede jednu akci, poté
pokracuje hrac po jeho levici. Akci nelze vynechat.

Jakmile hra¢ nema k dispozici jiz Zadné gangstery nebo ¢leny rodiny, faze
rodinného byznysu pro néj kongi. | kdyz ma hrac stale k dispozici spojence
nebo zakazky k vyfizeni, nemUze hrat, pokud uz nema Zadné volné rodinné
figurky, a své kolo musi preskogit.

Konec faze - Jakmile uz Zzadny hra¢ nema volné figurky ¢len( rodiny nebo
gangsterd, faze rodinného byznysu kongi.




Pojdme se nyni podivat podrobnéji na jednotlivé akce dostupné hracim:

* HRA ZA GANGSTERA

+Hele Mickey, zitra vezmesS pdr
chlapi do Lucgva bytu a pockdte,
aZ se ukdZe. =— Sonmny Corleone
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James Pavouk O'Reilley
Rodina Matarazzi - konsiliér

Tanino Matarazzo
Rodina Matarazzi- ndsledovnik

Gangstefi jsou pracovni sila jednotlivych rodin. Tito bezohledni vymahagi
vybiraji vypalné v krycich podnicich a ziskavaji tak penize, nelegaini zboZzi
a dalSi vyhody pro své rodiny.

Dulezité: Kazdy hra¢ ma v jednom aktu k dispozici 2 gangstery. Pouze pri hie
2 hracu Ize pouzit 3 gangstery.

PFi hie za gangstera vezméte figurku gangstera (tu se ¢tvercovym
podstavcem) ze své zasoby a pouzijte ji k vybrani vypalného v krycim
podniku.

VYBIRANI VYPALNEHO V KRYCIM PODNIKU

Pro vybrani vypalného umistéte gangstera na prazdnou znacku na
libovolném podniku na hernim planu. lhned pouzijte vSechny schopnosti
vyznacené ve spodni ¢asti dilku tohoto podniku. Prehled vSech schopnosti
najdete na strané 27.

saw T

w

Gangster mUze vybirat vypalné pouze v jednom podniku, ve kterém dosud
neni jiny gangster.

PRIKLAD: Hr4¢ za rodinu Marzullt umistil jednoho
svého gangstera na kryci podnik Penn Central
Railroad, vzal si dvé karty zakédzek z balicku

a jednu z nich si zvolil. Také ziskal kartu

v hodnoté 2% a umisgtil je do své ruky.

OVLADANA GTVRT: Jakmile hrad vybira vypalné ve &tvrti, kterou ovlada jiny
hrac (pokud jiny hrac ziskal kontrolu nad touto oblasti béhem tGzemni valky
v minulém kole - viz strana 19), tento ovladajici ziskava a mlZe pouZit
stejné schopnosti. Aktivni hraé uréi, kdo vyuZije schopnosti jako prvni.




DROBNE NEROZMENUJEME

Z zadného duvodu nesmite rozménovat penize mezi kuffikem, balicky
bankovek a kartami v ruce. Nelze napriklad vyménit pét 1$ karet v ruce
za jednu 5$ kartu z balicku.

e HRA ZA CLENA RODINY

,Co =z tgho bude mit moje
rodina? — Vito Corleone

Clenové rodin jsou nejpfinosnéjsi soudasti rodin. Tyto vlivné osoby maji
pristup do stinovych skrytych podnikl ve svych oblastech, kde mohou
provadét jednani a machinace a ziskavat mnozstvi vyhod.

Pfi hie za ¢lena rodiny vezméte figurku ¢lena rodiny (tu s kruhovym
podstavcem) ze své zasoby a pouzijte k machinacim ve vsech skrytych
podnicich ve dvou nebo tfech sousedicich méstskych &tvrtich (viz
Sousedici ¢tvrti na strané 11). Za vSechny ¢leny rodiny se hraje stejné, bez
ohledu na to, jestli je to Don, konsiliér nebo nasledovnik.

Dulezité: Kazdy hrac zacina hru pouze s jednim ¢lenem rodiny - Donem.
Konsiliéra ziska na zacatku 2. aktu a nasledovnika na zacatku 4. aktu.

MACHINACE VE SKRYTYCH PODNICICH

Clena rodiny umistéte na prazdnou znacku &lena rodiny na hernim planu.
Ihned pouzijte vSechny schopnosti uvedené na hornich ¢astech véech
dilkd podnikl ve dvou nebo tfech ¢astech mésta sousedicich se znackou,
na kterou jste ¢lena rodiny umistili. Pfehled vSech schopnosti najdete na
strané 27. Sami si urCete, v jakém poradi vSechny dovednosti vyuzijete.

Hra 2 hraét - Sest znacéek &len( rodiny na hernim planu je oznaéenych
jako ,3+“ to znamena, Ze je nelze pouZit pri hie 2 hraca.

PRIKLAD: Hra¢ rodiny Pizzint umistil figurku Dona své
rodiny na znacku, se kterou sousedi Chelgea, Midtown
a Wall Street, a provedl machinace ve vfech skrytjch
podnicich v téchto Castech mésta. Jednu kartu penéz si
ulozil do kufriku, vzal si dvé karty zakizek, jednu si
zvolil a do ruky si pridal jednu kartu zbrani a jednu
kartu Spinavjch penéz.

OVLADANE ETVRTI: Pro hrage ovladajiciho danou &tvrt (viz Uzemni valka
na strané 19) nema zadny vyznam, kdyz protivnik v této ¢asti mésta
provadi machinace ve skrytych podnicich. Ovladajici hrac ziskava vyhody
pouze v pfipadé vybirani vypalného v krycich podnicich v dané Ctvrti (viz
predchozi kapitola).

CENTRAL PARK

Central Park je zvlastni pripad, neni to vlastné samostatna ¢tvrt a nemize
byt Zadnym hracem ovladan. Podnik zde ma pouze skrytou zadni ¢ast

a miZe byt pouzit pouze ¢lenem rodiny (ktery ziska schopnost ulozit penize
do kuffiku).




e VYRIZOVANI ZAKAZEK

»Poslys, ty ho odV"edeé a vyzvednes
ho po fuSce, plati? — Sonny Corleone

PInéni riznych zakazek pro Dona Corleoneho je pro rodiny nejen efektivni
zpUsob ziskavani penéz, ale i zplsob, jak prechytracit ostatni. Don umi
ocenit prokazané sluzbicky.

Ve svém kole se muzete rozhodnout vyridit jednu kartu zakazky namisto
tahu s rodinnou figurkou. MUZe to byt jak karta zakazky z ruky, tak jedna
z vefejnych zakazek umisténych u okraje herniho planu. Vlevo nahore
na kazdé karté zakazky je vyznaceno, jaké nelegalni zbozi je potfebné

k vyfizeni. Ze své ruky musite vzit potfebné druhy a mnozstvi karet
nelegalniho zbozi vyznacené na karté zakazky, kterou chcete vyridit,

a odlozit je zpét do balickld téchto karet.

DROGY

Karty nelegalniho zbozi predstavujici drogy (které Ize ziskat
prostrednictvim nékterych ¢ervenych podniku) slouzi jako ,divoka“ karta.
P¥i vyfizovani zakazky je Ize pouzit misto karet zbrani, alkoholu nebo
$pinavych penéz.

Jakmile odhodite poZadované karty nelegalniho zboZzi, provedete
schopnost popsanou na karté zakazky a ziskate penize vyobrazené ve
spodni ¢asti karty zakazky. Z balicku si vezméte presné mnozstvi a hodnoty
penéz a pridejte je do ruky. (Pfiklad: pokud jsou vyobrazeny 2$ a 2$ karty,
nelze si vzit 1$ a 3% karty.) Schopnost popsana na karté zakazky maze byt

provedena bud pred, nebo po ziskani penézni odmény, dle volby hrace.

Jakmile je vSe hotovo, vezméte si kartu vyrizené zakazky (bud’ z ruky, nebo
z kraje herniho planu) a odlozte do svého kuftiku jako pfipominku na dobfe
odvedenou praci. Tyto karty nemaji Zadny vliv na prabéh hry, ale Ize za né
na konci ziskat bonusy pro hrace, ktefi vyridili nejvice zakazek od jedné
barvy (Zluta, modra, zelena nebo Seda). Viz Zavéreéné bonusy na strané

23.

Jakmile néktery hrac vyridi zakazku z verejné dostupnych, na jeji misto se
Zadna nova zakazka nepridava. Kdyz se vSechny verejné zakazky vyridi,
az do dalSiho aktu nejsou dalsi k dispozici a hraci mohou vyrizovat pouze
karty zakazek, které maji v rukou.

Dulezité: Pamatujte, nemuzete provést akci vyrizovani zakazky, pokud uz
nemate ve své zasobé zadnou volnou figurku.

Salvo Marzullo
Rodina Marzullili - konsiliér

Rosario Marzullo
Rodina Marzullt - ndsledovnik



SEJMUTI FIGURKY

Nékteré zakazky nebo spojenci umoznuji ,sejmout” figurku. Pokud je
figurka sejmuta, je odstranéna ze své znacky a poslana spat s rybickami
do Feky Hudson. Takova figurka je po zbytek aktu ze hry a nemiiZe byt
vracena z zadného divodu do hry aZ do faze mezihry.

Pozadované
nelegalni zbozi

BENRERANRRRIRLL
RN R AR RREEY
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Vyber vipalné v libov??Lném
krycim podniku (1 ji%

Schopnosti obsazenén gangsterem).

a penézni
odména

PRIKLAD: Ve verejnfch zakdzkach bylo dostupné
Nypalné". Hri¢ ve svém kole odhodil z ruky Spinavé
penize, alkohol, zbrané a zakédzku vyridil. Pridal
gi do ruky %% a mohl pou?it schopnost vybrat vipalné
v libovolném krycim podniku na hernim plianu (pokud
to bylo ve C¢tvrti kontrolované jinym hréicem, ten
zigkal stejnou gchopnost). Nakonec hrild vzal kartu
zakédzky a ulozil Ji do svého kufriku, misto pro
zakédzku na hernim plédnu zlstalo prézdné.

* HRA ZA SPOJENCE

nJsem prdvnik Corleonovy rodiny.
To jsou soukromi detektivoveé najati
k ochrané Vita Corleoneho. Maji
povoleni nosit zbrané. Jestli budete
prekdzet, budete to muset prijit
k soudu vysvétlit.”" — Tom Hagen

Kazda rodina potfebuje spojence, ktefi pomahaji chranit jeji zajmy
a rozSifuji vliv do vSech spolecenskych kruhl ve mésté. | kdyz je jejich
oddanost zavisla na velikosti Gplatk(, jejich pomoc je neocenitelna.

Kartu spojence mUzete pridat do ruky pouze béhem faze podplaceni ke
konci kazdého aktu (viz strana 20). Kartu spojence se mlzete rozhodnout
zahrat béhem faze rodinného byznysu.

Zvolenou kartu umistéte licem vzhUlru pred sebe, aby bylo ziejmé, Ze bude
v daném kole pouzita. PouZitou kartu spojence neodhazujte, béhem faze
poplatkl Donovi si ji vratite zpét do ruky. Nicméné kazda karta spojence
muZe byt v jednom aktu pouzita pouze jednou.

Poté mUzZete provést schopnost popsanou na karté spojence, coZz muze byt
provedeni zvlastni akce nebo ziskani dalSich karet.

Dulezité: Pamatujte, nemUzete provést akci hra za spojence, pokud uz
nemate ve své zasobé zadnou volnou figurku.

PRIKLAD: Hra¢ béhem svého kola zahrdl kartu Rodinng
ucetni a polozil ji pred sebe. To mu umoznilo
presunout dvé karty bankovek z ruky do svého kufriku.




NEUTRALNI FIGURKY

Neékteré karty spojenct dovoluji ziskat docasnou kontrolu nad neutralnimi
figurkami a umistit je na herni plan, nebo s nimi pohybovat, pokud uz ve
hte jsou. Jsou to starosta, Séf odbord a nacelnik policie. Kdyz jsou poufZity,
pocitaji se jako soucast hracovy rodiny. Nicméné jakmile hracovo kolo
skon¢i, tyto figurky prestavaji hraci nalezet a pfi rozhodovani Gzemni valky
(viz strana 19) se chovaji jako neutralni.

Protoze tito spojenci mohou mit v jednotlivych aktech rlizné karty, je
mozné, ze je bude v rlznych momentech jedné faze rodinného byznysu
kontrolovat vice hracu.

Starosta:

Umistuje se na znacky pro ¢leny rodin.

Séf odbort:

Umistuje se na znacky pro gangstery.

Nacelnik policie:
Neumistuje se na Zadnou konkrétni

znacku, ale jednoduse kamkoliv do
oblasti zvolené ctvrti.

KDYZ DOJDOU KARTY

Pokud dojdou karty nelegalniho zbozi, Zzadné dalsi karty tohoto druhu
zbozi si nelze vzit.
Pokud dojdou karty konkrétni hodnoty bankovek, hraci si mohou vzit

Pokud dojdou karty zakazek, Ize vytvorit novy balicek zamichanim
odhozenych karet zakazek. Pokud Zadné odhozené karty nejsou, nelze si
dalsi zakazky vzit.

Il Macellaio
Rodina Pizzinii - konsiliér




- FAZE UZEMNI VALKY -

»Ostatni rodiny nestrpi vSeobecnou
vdlku! =— Tom Hagen

Kdo ovlada ¢asti mésta, ovlada celé mésto. V lzemnich valkach se napfic¢
celym méstem angazuji agenti vSech rodin a rozhoduji, kdo kterou ¢ast
ovladne a ziska moc a penize.

Jakmile skonci faze rodinného byznysu, vyhodnotte situaci na hernim planu
a rozhodnéte vysledek Gzemni valky v jednotlivych méstskych ¢tvrtich. Tim
urcite, kdo (pokud nékdo) tyto oblasti ovliadne.

Postupné v poradi dle ¢islovani od prvni ¢asti (Wall Street) rozhodnéte, jaky
vliv ziskaly jednotlivé rodiny. Kazda figurka ve ¢tvrti nebo ¢len rodiny na
znacce sousedici se ¢tvrti ma v oblasti jeden vliv. Sectéte vliv vSech figurek
jedné rodiny v dané Gtvrti, porovnejte a urcete, ktera rodina ma v dané
Stvrti nejvetsi vliv. V pripadé shody neziska kontrolu nad Gzemim nikdo.
Pokud jedna z rodin ziska vétsi vliv nez ostatni, hra¢ umisti svuj zeton vlivu
na znacku vlivu v této ¢tvrti. Pokud uz je ve ¢tvrti Zeton vlivu umistény, hrac
umisti svlj Zeton nahoru na néj (i kdyby to byl jeho viastni zeton).

Stejnym zplsobem urcete vliv i v ostatnich Ctvrtich. Figurky ¢lend rodin
sousedi v jednu chvili s vice ctvrtémi a je treba jejich vliv vyhodnotit pro

kaZdou sousedici ¢tvrf samostatné.

Pokud hraci dojdou Zetony vlivu, mize pfi ziskani kontroly nad novou étvrti
pouzit pro oznaceni svého vlivu Zeton odebrany z jiné ¢tvrti a umistit ho do
noveé ovladnuté oblasti.

Neutralni figurky - Figurky starosty, Séfa odbor( a nacelnika policie se
b&hem Uzemni valky chovaji jako neutralni frakce. Kazda tato figurka ma,
stejné jako ostatni, jeden vliv. Pokud tato neutralni frakce ziska stejnou
nebo vySsi hodnotu vlivu nez ostatni rodiny, kontrolu nad Ctvrti neziska
nikdo.

PREIKLAD: Pojdme vyhodnotit Gzemni vélku ve dvou
¢tvrtich:

T N T e
! _'5,3 Y 7S

CTVRT 6 - Midtown: Rodina Pizzini (zelend) ziskala
3 vlivy za dva Cleny rodiny a jednoho gangstera.
Rodina Matarazzi (modréd) ziskala 2 vlivy za dva
¢leny rodiny. Neutrdlni (%edd) frakce ziskala 1 vliv
diky starostovi. Na tuto &tvrt se tak umisti zeleny
zeton vlivu.

CTVRT 7 - Chelsea: Rodina Matarazzi ziskala 2 vlivy
za 8lena rodiny a gangstera. Rodiny Pizzinl (zelend)
a Marzullld (%lutéd) ziskaly ka%déd 1 vliv za &lena
rodiny. Nicméné&, neutrdlni (8edd) frakce zigkala
také 2 vlivy, diky starostovi a nédcelnikovi policie.
ProtoZe nastala shoda, Zaddny Zeton vlivu se do

této &tvrti neumisti (v8echny predchozi Zetony zde
zustéavaji).

OVLADANI CTVRTI

Pouze UplIné vrchni Zeton na znacce vlivu urcuje, kdo pravé ctvrt ovlada.

bonusy na strané 23).

Kdyz hrac ovlada ctvrt, podniky v této ¢tvrti mu musi ¢as od ¢asu odevzdat
poplatek. Pokud hra¢ pouzije gangstera nebo schopnost karty k vybrani
vypalného v nékterém z podnik(, ovladajici hrac také mdze pouZit stejnou
schopnost uvedenou u tohoto podniku. Viz kapitola ,Vybirani vypalného

v krycim podniku“ na strané 14.




- FAZE PODPLACENI -

»Dokonce i policisté, co ndm driv
pomdhali se sdzenim a jinymi vécmi,
ndm odmitaji pomoc, kdyz prijde
na drogy." — Vito Corleonme

Ziskani spojenct na pomoc rodiné mze zasadné zvratit cely pribéh hry.
Nicméng, jejich sluzby nejsou levné a vyzaduji znaéné obnosy. Sami si musite
rozhodnout, kolik ze svych financénich rezerv jste ochotni zaplatit.

V této fazi prihazujete penize ze svych kuffikl ke kartam spojencll na okraji
herniho planu a snaZite se je ziskat pro sebe. Kdo nabidne nejvyssi sumu,
vybira spojence jako prvni, nasledovan ostatnimi. Pokud je k dispozici méné
karet spojencu, nez je pocet hracu, pak ten, kdo nabidl nejméné, neziska
Zadnou kartu spojence (ale také nepfrijde o Zadné penize).

Otevrete své kuffiky a opatrné (aby ostatni nic nevidéli) vezméte penize, které

jste ochotni zaplatit spojenciim, a vloZte je do vika kuffiku (viko drzte ve svislé
poloze). Mlzete pouZzit libovolné mnozstvi penéz v libovolnych hodnotach,
pokud jste je jiz méli v kuffiku. Také se mlzete rozhodnout Zzadné penize
nenabidnout.

Jakmile vSichni pripravite své Uplatky do vik, vSichni je sou¢asné odkryjte

a odhalte tak vysi Uplatku ostatnim hrac¢lm. Hrac s nejvyssi nabidnutou
castkou odlozi Gplatek zpét na balicky bankovek, zvoli si kartu spojence

a prida ji do své ruky. Hracé s druhou nejvyssi nabidkou udéla to samé atd. Pro
posledniho hrace jiz zadna karta spojence nezlistala, a tak vrati penize zpét
do svého kuffiku. Pokud vice hracl nabidne stejnou sumu, jako prvni voli hrac,
ktery by byl pfi hie na fadé dfive (pocinaje hracem s Zetonem konskeé hlavy

a nasledné ve sméru hodinovych rucicek).

Dulezité: Pokud zadné penize na Uplatek nenabidnete, nemuzete si vzit
Zadnou kartu spojence, a to ani v pfipadé, Ze dalsi hraci v poradi také zadné
penize nenabidli.

| kdyz je ziskavani mocnych spojenct dilezity krok, mizZe se stat, ze v prabéhu
faze poplatkd Donovi budete muset odhodit vice karet, abyste dodrzeli limit
dany konkrétnim aktem. V poslednim aktu hry faze podplaceni neni.




- FAZE POPLATKU DONOVI -

wNenabizis mi prdatelstvi. Ani té nenapadlo
rict mi kmotre. Misto toho prijdes
do mého domu v den, kdy se vddvd moje
dcera, a chces po mneé, abych vrazdil
... pro penize." — Vito Corleone

Na konci kazdého aktu musi vSechny rodiny odvést poplatky Donu
Corleonemu. Musite odevzdat vSechny nadbytecné zdroje, které jste si
neodloZili do svych kuffikd.

Jako prvni si vratte do ruky
karty spojencu, které jste pouZili
bé&hem aktu (stejné tak ty, které
jste praveé ziskali béhem faze
podplacent).

Na znacéce kazdého aktu je
vyznaceny nejvySsi pocet karet,
které mlZete mit v ruce. Protoze
v pribéhu aktu mizete ziskat
karet vice, béhem faze poplatku
Donovi musite nadbyteéné karty
odhodit. Sami si muzete libovolné
zvolit, které prebytecné karty
odhodite. Penize a nelegalni zbozi
vratte zpét na prislusné balicky

a karty zakazky odhod'te licem
vzhlru na odhazovaci hromadku
karet zakazek. Jakékoliv odhozené
karty spojencl odlozte stranou
zcela mimo hru.

Jakmile pocet karet v ruce

u zadného hrace nepresahuje
dany limit, akt kon¢i. Pokud je to
4. akt, hra kon¢i, hraci si spocitaji
zavérecné bonusy (viz strana 23)
a urci vitéze. V opacném pripadé,
jesté pred zacatkem dalsiho aktu,
prichazi faze mezihry.

Don Marzullo
Rodina Marzulli




- FAZE MEZIHRY -

Mezi koncem jednoho a zacatkem dalSiho aktu je treba
provést nékolik nezbytnych kroku:

- Odeberte vSechny figurky z herniho planu, jak
z jednotlivych Ctvrti, tak sejmuté figurky z feky
Hudson. Clenové rodin se vrati ke svym hragiim,
neutralni figurky k okraji herniho planu.

Posunte figurku Dona Corleoneho na znacku
dalsiho aktu.

Pokud se hra presouva do 2. aktu, pridejte

si mezi své figurky figurku konsiliéra. Pokud
bude nasledovat 4. akt, pridejte si také figurku
nasledovnika.

Doplnite z balicku nové karty zakazek na prazdna mista
na okraji herniho planu (stavajici tam ponechte). Pozor
na potrebné mnozstvi karet vzhledem k poctu hracu (viz
Pfiprava hry).

- Odeberte ze hry karty spojenct, které mohly zUstat nevyuzité
na spodnim okraji herniho planu. Zamichejte Sest karet
spojencl prislusejicich nasledujicimu aktu a licem vzhlru je
umistéte na patficna mista v zavislosti na po¢tu hracu (viz
Pfiprava hry). To neni potfeba pfi postupu do posledniho aktu,
ve kterém neni faze podplaceni.

Jakmile je vSechno hotovo, fazi rozjeti nového podniku zacina novy akt.

Chiara Pizzino
Rodina Pizzinii - ndsledovnik

Don Tommaso Pizzino
Rodina Pizzint



ZAVER HRY

~Kay, zplisob, jak resil véci
mij otec;’ Jje vyrizeny. I on sdm
to vi. -—— Michael Corleone

Jakmile je 4. akt dokoncen, hra konci a pfichazi ¢as zjistit, ktera rodina
nashromazdila nejvétsi bohatstvi. BEhem faze poplatkdl Donovi si hraci smi
ponechat v ruce pouze dvé karty. Na rozdil od pfedchozich kol, pokud
hraci zustaly v ruce karty penéz, ulozi je do svého kuffiku. Jiné typy karet
odhodi.

Nyni hraci vyjmou vSechny karty ze svych kuffikl a rozdéli karty na dvé
Casti, zvlast penize a zvlast karty zakazek. MizZe se pristoupit k urcovani
bonusU pro jednotlivé hrace.

- ZAVERECNE BONUSY -

| kdyZ penize nashromazdéné v prabéhu hry jsou zakladem k moznému
vitézstvi, je zde nékolik dileZitych bonusu, které Ize ziskat v zavéru hry:

e BONUS ZA OVLADNUTE CTVRTI

Hrac ziska bonus ve vysi 5$ za kazdou ctvrt, ve které ma nejvice zetonu
vlivu. Jestlize dojde ke shodé vice hracl, bonus ziska ten, jehoz Zeton je ve
sloupecku Zetonu vyse.

e BONUS ZA VYRIZENE ZAKAZKY

Hraci rozd€li karty zakazek ze svych kuffikll podle barev a porovnaji poCty
karet jednotlivych barev (zluta, modra, zelena a Seda). Hrac, ktery ziskal
nejvice karet od jedné barvy, obdrzi 5$ jako bonus. V pfipadé shody vice
hracl obdrzi bonus vsichni tito hraci.

VSechny bonusy si hraci pripocitaji k ziskanym penézim. Rodina, ktera
nashromazdila nejvice penéz, vitézi a stava se vladnouci rodinou celého
New Yorku! V pfipadé shody vitézi hrac, ktery ziskal nejvice bonusu za
ovladnuté Ctvrti.
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Gangster

Sofia Vitale
Rodina Vitalt - konsiliér

Tancredi Vitale
Rodina Vitalli - ndsledovnik

Don Gianni Vitale
Rodina Vitalu




IKONY SCHOPNOSTI

Ikony schopnosti vyobrazené na dilcich podnik(l a nékterych kartach spojenct ukazuji moznosti, které hrac
mUze vyuzit. Pokud je néktera ikona vyobrazena vicekrat, Ize tolikrat vyuzit i schopnost. Zde jsou vyznamy

jednotlivych ikon:

Vezméte JEDNU kartu penéz,
ukazte ji ostatnim hra¢um
a ulozte ji do svého kuffiku.

Vezméte DVE vrchni karty
zakazek z bali¢ku. Jednu
si pridejte do ruky, druhou
odhod'te.

Zvolte a odhod'te jednu
libovolnou kartu z ruky

a pridejte do ruky namisto ni
kartu alkoholu, zbrani nebo
$pinavych penéz.

Odhodte z ruky jednu kartu
a vezméte si namisto ni do ruky
kartu v hodnoté 5$.

Vezmeéte si penize vyobrazenych
hodnot a pridejte si je do ruky.
Pamatujte na pravidlo ,,Drobné
nerozménujeme* (viz strana 15),
musite si zobrazené karty vzit
vZdy presné a neménit zadné
penize z ruky.

Odhod'te z ruky dvé karty
a vezméte si namisto nich do
ruky kartu v hodnoté 5$.

Vezméte si vyobrazené karty
nelegalniho zbozi z balicku
a pridejte si je do ruky.

Odhod'te z ruky tfi karty

a vezméte si namisto nich do
ruky karty v hodnotach 3$
a5$.

Vezméte Zeton konské hlavy
a umistéte ho pred sebe. Od
ted jste zacinajici hrac.
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PREHLED PRAVIDEL

- PRIPRAVA -
- Podle poctu hract umistéte karty zakazek a spojencd.

- P¥i hie 4 a 5 hract umistéte startovni podnik.

- Kazdy hrac si vezme figurku Dona, 2 gangstery (3 pfi hfe 2 hracu),
Zetony vlivu, kufiik, karty penéz v hodnotach 1$, 2$ a 3$ a 2 karty
zakazek.

- FAZE JEDNOTLIVYCH AKTU -

e ROZJETI NOVEHO PODNIKU

e RODINNY BYZNYS

V poradi podle hodinovych ruc¢icek odehravejte jednotlivé akce, dokud
nedojdou figurky.

- HRA ZA GANGSTERA - Umistéte gangstera na dilek podniku
a vyberte vypalné (hrac ovladajici ¢tvrt ziskava stejnou schopnost).

- HRA ZA CLENA RODINY - Umistéte &lena rodiny na herni plan

a provedte machinace ve skrytych podnicich v sousedicich ¢tvrtich.

- VYRIZENI ZAKAZKY - Odhodte karty nelegalniho zboZi potiebné
k vyrizeni zakazky z ruky nebo z verejnych karet zakazek. Ziskané
vyobrazené odmeény ulozte do kuffiku.

- HRA ZA SPOJENCE - ylozte kartu spojence z ruky a pouzijte jeho
schopnost.

e UZEMNI VALKA

V kazdé Ctvrti porovnejte vliv rodin. Hrac¢ s nejvétSim vlivem umisti Zeton
vlivu do Ctvrti. V pfipadé shody se Zeton neumistuje (neutralni figurky se
také porovnavaiji).

e PODPLACENI

Nabidnéte penize z kuffiku a ziskejte spojence. Vybirejte v poradi dle
vySe Uplatku, v pfipadé shody dle poradi ve hre. Posledni hrac¢ spojence
neziska a vrati penize zpét do kuffiku.

e POPLATKY DONOVI
Pridejte kartu spojence zpét do ruky a odhod'te karty, které mate nad
limit dany probihajicim aktem.

e MEZIHRA

Odstrante figurky z herniho planu. Posunte figurku Dona Corleoneho na
dalSi akt. Pridejte do hry figurky a karty spojencli dané aktem. Doplnite
karty zakazek na okraj herniho planu.

- ZAVER HRY -
Umistéte 2 karty penéz z ruky do kuffiku, ostatni karty odhodte.
e Za kazdou ovladanou Ctvrt ziskate 5$ bonus. V pfipadé shody rozhoduje
vySe umistény zZeton.
e Za nejvysSi mnozstvi zakazek od jedné barvy ziskate 5$ bonus.
V pripadé shody ziskaji bonus vsichni.
Hrac s nejvice penézi je vitéz. Pfi shodé vitézi hrac s nejvétSim bonusem za
ovladané Gtvrti.



