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PRZEBIEG GRY

,Don Corleone, jestem zaszczycony
1 wdzigczny, ze$ zaprosil mnie
do swego domu na dziei $Slubu
twojej cérki" - Luca Brasi

W grze The Godfather: Imperium Corleone

2 do 5 graczy kieruje mafijnymi rodzinami,
walczacymi o wptywy w Nowym Jorku w la-
tach pieédziesiatych ubiegtego wieku. Gracze
wysyfaja Cztonkdw Rodziny oraz Gangsterow
do firm w catym mieScie, aby wymusié
uzyskanie Pieniedzy, Nielegalnych

Towarow i innych korzysci. Mozna

ich nastepnie uzyé do wykonania
rozmaitych zadan dla Dona Corle-

one, do przekupienia sojusznikow,
pozyskania wiekszych iloSci

pieniedzy oraz rdznych zdoInoSci
specjalnych. Wojny terytorialne

dajg rodzinom kontrole nad

dzielnicami miasta, przez co

w miare postepu gry zdobywa

sie dodatkowe przywileje.

0 tym, czy twoja rodzina wygra

te gre, zdecydujg zdobyte przez

ciebie pienigdze. Jednak cze-

sto to, co masz na reku, bedziesz

musiat oddaé Donowi Corleone jako

haracz - te $rodki nie przyczyniaja sie do
twego zwyciestwa. Musisz znalez¢ sposob

na wypranie brudnych pieniedzy i ukrycie

ich - by, bezpieczne, przelezaty w walizce

do kofica gry. Na koniec mozna zdoby¢
dodatkowe pienigdze za kontrole nad danym
Terytorium oraz za ukofczenie najwiekszej liczby
Zlecen danego koloru. Rodzina o najwigkszym
majatku bedzie rzadzi¢ Nowym Jorkiem!

Don Vito Corleone
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5. Potasuijcie kafle Przedsigbiorstw i utworzcie z nich dwa zakryte stosy:

PnzYnnananE nu ERY jeden niebieski i jeden czerwony.
B5a.W grze dla 4 graczy wylosujcie niebieskie Przedsigbiorstwo i potozcie je

(odkryte) na pustym polu Przedsiebiorstwa na Terytorium 1 (Wall Street).
Aby przygotowa¢ rozgrywke, wykonajcie ponizsze kroki:
W grze dla 5 graczy wylosujcie 3 niebieskie Przedsiebiorstwa i potdzcie je
1. Potdzcie plansze na Srodku obszaru gry. (odkryte) na pustych polach Przedsiebiorstw na Terytoriach 1, 2 i 3 (Wall
Street, Brooklyn i Upper East Side).

2. Postawcie figurke Dona Corleone na polu Aktu | na torze Aktow.
6. Potasujcie karty Zlecen i potozcie je (w zakrytej talii) w poblizu planszy.

3. Postawcie plastikowy znacznik Radiowozu na pierwszym polu W zalezno$ci od liczby graczy, odkryjcie z tej talii kilka kart i potdzcie je na
toru Etapow Gry. polach wzdtuz prawej krawedzi planszy:
2 graczy — 2 karty Zleceh
4. Rozdzielcie (wedtug typu) karty Pieniedzy i Nielegalnych Towardow na 3 lub 4 graczy - 3 karty Zlecef
oddzielne stosy, po czym potézcie je odkryte obok planszy, w zasiegu 5 graczy — 4 karty Zlecen

wszystkich graczy.

8. Figurki Dziedzicow 8. Figurki Doradcow 2. Figurka Dona Corleone 9. Figurki Sojusznikow
5. Pule Przedsigbiorstw

6. Talia Zlecen

3. Plastikowy znacznik Radiowozu
4. Pula Pienigdzy

4. Pula Nielegalnych
Towarow

8. Dziewigé plastikowych
znacznikow Kontroli

7. Karty Sojusznikow %
s 8. Figurka Dona

dla Aktu |
ﬁ % s 8. Dwie figurki Gangsterow

. W 10. Reka startowa
4

5a. Przedsighiorstwo
poczatkowe
(dla 4 graczy)

T
Sl

Plastikowy znacznik 8. Metalowa Walizka
Glowy Konia

6. Zlecenia ogolnodostepne

|
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7. Weicie sze$¢ kart Sojusznikow dla Aktu |, potasuijcie je i wytdzcie kilka
z nich (odkrytych) na polach wzdtuz dolnej krawedzi planszy - w zalezno$ci
od liczby graczy (pozostate karty odtdzcie do pudetka):
2 graczy — 1 karta Sojusznika
3 graczy — 2 karty Sojusznikéw
4 graczy — 3 karty Sojusznikow
5 graczy — 4 karty Sojusznikéw

8. Kazdy z graczy wybiera Rodzine, ktora bedzie grat i bierze wszystkie kompo-

nenty w kolorze tej Rodziny:

- 1 metalowa Walizke

- 9 zetonéw Kontroli

- 2 figurki Gangsterow (lub 3 figurki Gangsterow w przypadku gry
dwuosobowej)

- 3 figurki Cztonkdw Rodziny. Kazdy gracz zatrzymuje przed soba wyfacznie
figurke Dona, za$ pozostate dwie stawia obok toru Aktow na planszy:
Doradce przy Akcie I, a Dziedzica przy Akcie IV.

9. Postawcie trzy figurki Sojusznikéw (Burmistrza, Szefa Zwigzkoéw i Komisarza
Policji) obok planszy, a pozostate nieuzywane figurki odtézcie do pudetka.

10. Kazdy gracz bierze ponizsze karty na reke (kart na swojej rece nie nalezy
pokazywac innym graczom):
- Jedna karta Pieniedzy o wartosci $1
- Jedna karta Pieniedzy o wartoSci $2
- Jedna karta Pieniedzy o wartoSci $3
- Dwie losowe karty Zlecef

Ten, kto jako ostatni ogladat film Ojciec chrzestny, otrzymuje znacznik Gtowy Konia
(mozecie tez przydzieli¢ go losowo). Ta osoba zostaje Pierwszym Graczem. Teraz juz
wszystko gotowe, mozecie zaczynac.

Capo

Don Leolucca Matarazzo
Rodzina Matarazzo
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PLANSZA

Gra The Godfather: Imperium Corleone rozgrywa sie na planszy przedstawiajacej Nowy Jork lat 50., wraz z jego terytoriami i przedsiebiorstwami. Ponizej opisano poszczegoline
elementy planszy:

Pola Kontroli: Terytoria: Tor Etapow Gry:
Uzywa sie ich do Miasto podzielone jest na siedem Terytoriow, Tutaj mozna $Sledzié, ktory
zaznaczania, ktory z ktorych kazde ma miejsce na Przedsigbiorstwo to etap danego Aktu.
gracz kontroluje startowe oraz na Przedsiebiorstwo,
dane Terytorium. ktore dopiero moze tam powstac.

Tor Aktow:

Tu mozna $ledzic,

ktory Akt jest obecnie
rozgrywany oraz czym sie
charakteryzuje (jaki jest
limit kart na rece na koniec
rundy, Przedsigbiorstwo
jakiego koloru nalezy
dofozyé na poczatku
rundy, czy gracze otrzymujg
nowego Cztonka Rodziny
oraz czy bedzie mie¢
miejsce etap tapowek).

Przedsigbiorstwa:
Zapewniajg Rodzinom
Srodki i zdolnoSci.

Pola Gangsterow:
Kwadratowe pola sg uzywane
przez Gangsterow (lub Szefa
Zwigzkow), aby dokonaé
Wymuszenia z Legalnej
Dziatalno$ci Przedsiebiorstwa.

Rzeka Hudson:
Zestrzelone figurki
zrzucane sg do rzeki,
gdzie pozostajg az do
nastepnego Aktu.

Pola na karty Sojusznikow:
Umieszczonych tu Sojusznikdw gracze
moga zdoby¢ dzieki tapowkom.

|
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Pola Cztonkow Rodziny:
Okragte pola sg uzywane
przez Cztonkéw Rodziny
(lub Burmistrza), aby
dokonaé Wymuszenia z
Nielegalnej Dziatalnosci
Przedsigbiorstwa.

Pola Zlecen
ogolnodostepnych:
Umieszczone tu karty Zlecen
moga zostac zrealizowane
przez dowolnego z graczy.

Puste pola Przedsigbiorstw:
Tu mozna potozy¢ kafel Przedsigbiorstwa - w trakcie
przygotowania do gry lub na poczatku kazdego Aktu.




PRZYKEAD 1: Figurka Czlonka Rodziny Marzullo przylega do
- TERYTORIA PRZYLEGLE - Chelsea, Midtown i Central Parku.

Pola Cztonkdw Rodziny zawsze sasiadujg z dwoma lub trzema réznymi Terytoriami.
Wazne jest, aby zidentyfikowa¢ wszystkie Terytoria przylegte do tych pél, poniewaz
okreslaja one, z Nielegalnej Dziatalno$ci ktorych Przedsiebiorstw bedzie mozna doko-
na¢ Wymuszenia (zob. str. 15), a takze na ktorych Terytoriach cztonkowie twojej Ro-
dziny beda mieé wptywy w czasie Wojny Terytorialnej (zob. str. 19). Ponizsze ilustracje
pokazuja kilka przyktadow Terytoriéw przylegtych do pdl Cztonkdéw Rodziny.

Wazna uwaga: Figurki na polach Cztonkéw Rodziny przylegtych do Terytorium uwazane
sg za znajdujgce sie na tym Terytorium.

PRZYKEAD 2: Figurka Czlonka Rodziny Pizzino przylega do
Midtown oraz do Queens.
Ksiegowy Rodziny

Tara Caccamo
Rodzina Caccamo — Dziedziczka
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Oto etapy gry:

AKTY ERY Otworz nowe Przedsigbiorstwo - dotdzcie nowy kafel Przedsie-
biorstwa na plansze.

Rozgrywka w The Godfather: Imperium Corleone toczy sie przez 4 rundy (Akty), obej-

mujac akcje pierwszego filmu. Uzyjcie figurki Dona Corleone na torze Aktow, aby Sle-

dzi¢, ktory Akt jest obecnie rozgrywany oraz jakie sg jego cechy szczegbine.

Rodzinne Interesy - gracze uzywajg swoich figurek oraz Sojusz-
nikow, aby dokonaé Wymuszenia z Dziatalno$ci Przedsigbiorstwa
oraz by realizowa¢ Zlecenia.

Kazdy Akt dzieli sie na 5 etapdéw. Radiow6z znajdujacy sie na torze Etapow Gry wska-
zuje, ktory etap obecnie trwa; nalezy go przesunaé po zakonczeniu kazdego etapu.
Wojny Terytorialne - o tym, kto ma kontrole nad danym Terytorium
rozstrzyga sie w oparciu o pordwnanie wptywow na tym Terytorium.

Lapowki - aby pozyska¢ nowych Sojusznikow, gracze licytujg sie
przy uzyciu pieniedzy, ktére majg w swoich Walizkach.

Haracz dla Dona - gracze musza odrzuci¢ karty z reki, jesli maja
ich wiecej, niz wynosi limit dla danego Aktu.

Opiszemy teraz doktadnie kazdy z etapow.

- ETAP: OTWORZ NOWE PRZEDSIEBIORSTWO -

o Aktualnie mamy w kieszeni zwigzki
zawodowe, kontrolujemy hazard; nic
lepszego nie mozemy teraz miel. Ale
przyszloéé nalezy do narkotykdéw. Jesli
nie zalapiemy sie na udzialy, ryzykujemy
wszystkim, co mamy." — Tom Hagen

W miare postepu rozgrywki na plansze trafiajg nowe Przedsigbiorstwa, co daje gra-
czom wiecej opcji do wyboru oraz zmienia strategiczng warto$¢é Terytoriow.

Na poczatku kazdego Aktu, wliczajac w to Akt |, weZcie z puli wierzchni kafel Przed-
siebiorstwa i potdzcie go (odkryty) na pustym polu Przedsigbiorstwa na Terytorium
0 najnizszym numerze.

Kolor dodawanego Przedsiebiorstwa zalezy od biezgcego Aktu, jak wskazano na torze Aktow.

- - W Akcie | i Il dobiera si¢ niebieskie Przedsigbiorstwo.

- - W Akcie lll i IV dobiera sie czerwone Przedsigbiorstwo.

Eric Coleman

Rodzina Caccamo — Doradca  Uwaga: Efekty czerwonych Przedsiebiorstw sg silniejsze od niebieskich. Potencjalnie
gracze mogq za ich pomoca uzyskac¢ dostep do nowego, poteznego Nielegalnego To-
waru: Narkotykow.

Don Carlo Caccamo
Rodzina Caccamo
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Ustawienie
poczatkowe

_ Ustawienie
Ustawienie : J| poczatkowe
poczatkowe [ N

PRZYKEAD 1: W Akcie I podczas rozgrywki dla 5 graczay
losowe niebieskie Przedsigbiorstwo zostalo dodane do
Terytorium 4 (Queens), poniewaz Terytoria 1, 2 i 3
otrzymaly Jjuz Przedsiebiorstwa w trakcile przygotowa-
nia do gry.

PRZYKEAD 2: W Akcie IV podczas rozgrywki dla 4 graczy losowe
czerwone Przedsigbiorstwo zostalo dodane do Terytorium 5
(Upper West Side), poniewas Terytorium 1 otrzymalo Przed-
sigbiorstwo w trakcie przygotowania do gry, a Terytoria 2, 3
i4 otrzymaly Przedsigbiorstwa wpoprzednich trzech Aktach.

- ETAP: RODZINNE INTERESY -

wDzisiaj rozliczam wszystkie rodzinne
interesy, wiec nie méw mi, Carlo, ze
Jjeste$ bez winy. Przyznaj sie i powiedz,
co zrobites." — Michael Corleone

To najwazniejsza cze$¢ gry - gracze wysytajg swoich Gangsteréw i Cztonkéw Rodziny,
aby dokona¢ Wymuszenia z DziatalnoSci Przedsiebiorstwa, czym napedzajg proceder
zdobywania Nielegalnych Towardw, realizowania Zlecefi i prania brudnych Pieniedzy.

Ten etap rozgrywany jest w turach, poczawszy od Pierwszego Gracza (tego, ktory ma
znacznik Gtowy Konia) i dalej zgodnie z ruchem wskazowek zegara. W trakcie swojej kolej-
ki gracz wykonuje pojedyncza akcje, nastepnie kolej przychodzi na jego sasiada po lewe;.

Oto dostepne akcje:

Zagraj Gangstera - uzyj figurki Gangstera, aby dokonaé Wymuszenia z Legalnej Dzia-
talno$ci Przedsiebiorstwa.

Zagraj Cztonka Rodziny - uzyj figurki Cztonka Rodziny, aby dokonaé Wymuszenia
z Nielegalnych DziatalnoSci wszystkich Przedsiebiorstw na przylegtych Terytoriach.

Zrealizuj Zlecenie - odrzu¢ wymagane Nielegalne Towary z reki, aby zrealizowac Zlece-
nie (moze ono pochodzi¢ z twojej reki lub byé ogdinodostepne).

Zagraj Sojusznika - zagraj karte Sojusznika z reki, aby uzy¢ jego zdolno$ci.

Gra toczy sie dalej w opisany sposéb: kazdy gracz wykonuje jedng akcje, potem
przychodzi tura osoby siedzacej na lewo od niego. Graczowi nie wolno spasowag.

Gracz odpada z etapu Rodzinnych Intereséw, kiedy nie ma juz wiecej Cztonkdw Rodziny
ani Gangsterow, ktorych mogtby zagraé. Nawet jesli w takim momencie ma jeszcze
Sojusznikdw, ktorych mogtby zagraé lub Zlecenia, ktére mogthy zrealizowaé, nie moze
tego uczynié, jesli nie ma juz zadnych figurek Rodziny - tura tego gracza jest pomijana.

Zakoiczenie etapu - Kiedy wszystkim graczom skoficzg sie figurki Cztonkow Rodziny
oraz Gangsterow, etap Rodzinnych Interesow dobiega kohca.
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Przyjrzyjmy sie doktadniej réznym akcjom dostepnym dla graczy:

e ZAGRAJ GANGSTERA

.Hej, Mickey, jutro zbierzesz
paru chlopakéw i pojedziecie do
mieszkania Luki; poczekacie, az sie
pojawi..." — Sonmny Corleone

James Spider O'Reilley
Rodzina Matarazzo - Doradca

Tanino Matarazzo
Rodzina Matarazzo - Dziedzic

|
L

Gangsterzy to sita robocza kazdej rodziny. To bezlitoSni wykonawcy woli Dona - doko-
nujag Wymuszef z Legalnej DziatalnoSci Przedsigbiorstwa, aby przynie$é swojej Rodzi-
nie Pienigdze, Nielegalne Towary i inne korzysci.

Wazna uwaga: Podczas kazdego Aktu gracz ma tylko 2 Gangsterow do wykorzystania.
Jedynie w czasie rozgrywki dwuosobowej gracze majg po 3 Gangsterdw.

Kiedy gracz zagrywa Gangstera, bierze z wtasnych zasobdw figurke Gangstera swojej
Rodziny (figurki te majg kwadratowe podstawki) i uzywa jej do wykonania Wymuszenia
z Legalnej DziatalnoSci Przedsiebiorstwa.

WYMUSZENIE Z LEGALNEJ DZIALALNOSCI PRZEDSIEBIORSTWA

Postaw Gangstera na pustym polu Gangstera na dowolnym kaflu Przedsiebiorstwa na plan-
szy, by dokona¢ Wymuszenia. Gracz natychmiast uzywa wszystkich zdolnoSci opisanych
w dolnej czesci kafla Przedsiebiorstwa. Na str. 27 mozna sprawdzi¢ znaczenie poszcze-
golnych ikon.

Gangster moze dokona¢ Wymuszenia tylko z jednego Przedsiebiorstwa - i to z takiego, na
ktorym jeszcze nie ma figurki Gangstera.

NIELEGALNA
Dzialalnosé
Przedsi¢biorstwa

LEGALNA
Dzialalnosé¢
Przedsi¢biorstwa

PRZYKEAD: Gracz kierujgcy Rodzing Marzullo gstawia
jednego ze swoich Gangsterdéw na dolnej czeéci Przed-
sigbiorstwa Koleje Penn Central; bierze dwie gbrune
karty z talii Zleced i wybiera jedng, ktdérg zatrzyma;
bierze takze na reke karte Pieniedzy o wartofci $2.

KONTROLA NAD TERYTORIUM: Kiedy gracz dokonuje Wymuszenia z Legalnej Dzia-
talnoSci Przedsigbiorstwa na Terytorium kontrolowanym przez innego gracza (czyli
takim, nad ktérym w poprzedniej rundzie inny gracz przejat kontrole w wyniku Wojny
Terytorialnej - zob. str. 19), gracz posiadajacy kontrole nad tym Terytorium réwniez
moze uzy¢ tych zdolnosci. Gracz, ktorego tura wtasnie trwa, moze zdecydowac, kto
uzyje tych zdolnoSci jako pierwszy.




NIE MAM DROBNYCH!

Nigdy i pod Zadnym pozorem gracze nie moga wymienia¢ pieniedzy migdzy swoja
Walizka, wspolng pula a tym, co majq na rece. Nie wolno im na przykiad wymienic
pieciu kart o wartosci $1 z reki na jedna karte o wartosci $5 z puli.

e ZAGRAJ CZLONKA RODZINY

A jak na tym skorzysta moja
rodzina?" - Vito Corleone

Cztonkowie Rodziny sg najcenniejszym zasobem kazdej Rodziny. Te wptywowe osoby
moga uzyska¢ dostep do ciemnych interesow prowadzonych przez kazde Przedsigbior-
stwo w okolicy, a dokonanie Wymuszef pozwala czerpaé liczne korzySci.

Kiedy gracz zagrywa Cztonka Rodziny, bierze z wtasnych zasobow figurke Cztonka
Rodziny (figurki te majg okragte podstawki) i uzywa jej do wykonania Wymuszenia
z Nielegalnej Dziatalno$ci wszystkich Przedsiebiorstw na dwdch lub trzech przylegtych
Terytoriach (zob. ,Terytoria przylegte”, str. 11.) Wszyscy Cztonkowie Rodziny majq taki
sam sposéb dziatania, bez wzgledu na to, czy jest to Don, Doradca, czy Dziedzic.

Wazna uwaga: Kiedy gra sie rozpoczyna, kazdy ma do dyspozycji tylko jednego Czton-
ka Rodziny: Dona. Doradce dodaje sie na poczatku Aktu Il, zas Dziedzica - na poczatku
Aktu IV.

WYMUSZENIE Z NIELEGALNEJ DZIALALNOSCI PRZEDSIEBIORSTWA

Postaw Cztonka Rodziny na dowolnym pustym polu Cztonka Rodziny na planszy. Gracz
natychmiast uzywa wszystkich zdolno$ci opisanych w gornej czeSci wszystkich kafli
Przedsiebiorstw na dwéch lub trzech Terytoriach przylegtych do miejsca, na ktorym
postawiono Cztonka Rodziny. Na str. 27 mozna sprawdzi¢ znaczenie poszczegdlnych
ikon. Gracz sam decyduje, w jakiej kolejnosci rozpatrzy¢ przystugujace mu zdolnoSci.

Gra dwuosobowa - sze$¢ sposrod pol Cztonkow Rodziny na planszy jest oznaczonych
symbolem ,3+“. Oznacza to, Ze tych pdl nie uzywa sie w grze dwuosobowej.

PRZYKEAD: Gracz kierujgcy Rodzing Pizzino stawia swoje-
go Dona na polu przylegiym do Chelgea, Midtown i Wall
Street. Dokonuje Wymuszenia z Nielegalnej Dziatalnofci
wszystkich Przedsigblorstw na tych Terytoriach. Gracz
ten moze wlozyé do Walizki jedng karte Pieniedzy, wzigl
dwie karty Zleceh i wybraé z nich jednsg, a takze wzigl
na reke karte Bronl oraz karte Zaptaty Za Morderstwo.

KONTROLA NAD TERYTORIUM: Gracz, ktory posiada kontrole nad danym Terytorium (zob.
,Walki Terytorialne”, str. 19), nie ma z tego tytutu zZadnych korzysci, kiedy przeciwnik
dokonuje Wymuszenia z Nielegalnej Dziatalno$ci Przedsiebiorstw na tym Terytorium.
Korzysci otrzymuje sie tylko wtedy, kiedy Wymuszenie nastepuje z Legalnej Dziatalno-
$ci (zob. poprzedni podrozdziat).

CENTRAL PARK

Central Park to szczegolny przypadek w grze. Nie jest zwyktym Terytorium w tym sensie, Ze zaden gracz
nie moze nad nim sprawowac kontroli. Tutejsze Przedsigbiorstwo prowadzi tylko Nielegalng Dziatalno$é,
wigc Wymuszenia dokonaé moze tylko Cztonek Rodziny (zdobywajac zdolnosé z ikong Walizki).
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e ZREALIZUJ ZLECENIE

. oluchaj, zawieziesz go na miejsce
i potem zZgarniesz z powrotem po
robocie." — Sonny Corleone

Brudne zlecenia wykonywane dla Dona Corleone to nie tylko $wietny sposdb na zdo-
bycie funduszy dla rodziny, ale rdwniez na wyrolowanie przeciwnikdw. Don obdarza
wzgledami tych, ktérzy najlepiej mu stuza.

Podczas swojej tury gracz, zamiast zagrywac jedna ze swoich figurek, moze zrealizowac
Zlecenie z pojedynczej karty Zlecenia. Ta karta moze pochodzi¢ zardwno z reki gracza,
jak i z pola wzdtuz krawedzi planszy (Zlecenia ogdIinodostepne).

W lewej czeSci karty Zlecenia pokazano, jakie Nielegalne Towary sa wymagane do jego
realizacji. Gracz musi odrzuci¢ z reki Nielegalne Towary w liczbie i rodzaju wskazanym
na realizowanym Zleceniu; odrzucane karty wracajg do odpowiednich talii w puli.

NARKOTYKI

Karty Nielegalnych Towarow typu Narkotyki (ktére mogq wejsé do gry na skutek
dziatania niektorych czerwonych Przedsigbiorstw) dziatajg jak jokery. Podczas reali-
zacji Zlecenia moga byé uzyte zamiast Broni, Alkoholu lub Zaptaty Za Morderstwo.

Po odrzuceniu wymaganych kart Nielegalnych Towardw gracz wykorzystuje zdolno$é
opisang na karcie Zlecenia, a takze dobiera Pienigdze podane na dole tej karty. Z puli
Pieniedzy gracz bierze na reke doktadnie takie karty Pieniedzy, jakie podano na karcie
Zlecenia. (Np. jesli karta Zlecenia podaje $2 i $2, gracz nie moze zamiast tego wziac
$1i $3.) Zdolno$¢ opisana na karcie Zlecenia moze by¢ wykorzystana przed wzigciem
nagrody pienieznej lub po nim - gracz sam wybiera kolejnos¢.

Nastepnie gracz bierze karte zrealizowanego Zlecenia (z reki lub z miejsca Zlecen ogol-
nodostepnych wzdtuz krawedzi planszy) i umieszcza jg w swojej Walizce jako przypo-
mnienie, Ze to Zlecenie zrealizowat. Karty Zlecef znajdujgce sie w Walizkach graczy
nie majg wptywu na przebieg gry, ale na koniec przyznaje sie dodatkowe punkty za
zrealizowanie najwiekszej liczby Zlecen w danym kolorze (z6ttym, niebieskim, zielonym
lub szarym) - zob. ,Premie na koniec gry”, str. 23.

|
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Jesli gracz zrealizuje karte Zlecenia ogdlnodostepnego, nie nalezy uzupetniaé pustego
miejsca po tej karcie nowym Zleceniem z talii. Kiedy odkryte Zlecenia ogdInodostepne
sie wyczerpig, do kofica tego Aktu nie pojawia sie juz nowe, co oznacza, ze gracze
moga realizowa¢ tylko te Zlecenia, ktore majq na reku.

Wazna uwaga: Pamietajcie, Ze gracze nie moga realizowac Zlecen, jesli nie maja przed
sobg zadnych wolnych figurek Rodziny.

Salvo Marzullo
Rodzina Marzullo — Doradca

Rosario Marzullo
Rodzina Marzullo — Dziedzic




ZESTRZELENIE FIGURKI

Niektore Zlecenia mogaq wymagac od ciebie ,zestrzelenia” figurki. Zestrzelong
figurke nalezy usunaé z dotychczasowego miejsca na planszy i postawic ja na rzece
Hudson. Ta figurka wypada z gry do koica biezacego Aktu - w Zaden sposéb nie
mozna jej odzyskaé az do etapu Antraktu.

Wymagane
Nielegalne
Towary

AFRRRENnnmny

Dokonaj Wymuszenla z Legalne]
Dzialalnofcl wybranego

Prrzedeigblorsiva {nawet jefli
jest tam Jui Gangster).

Nagrody
w postaci
zdolnosci

i Pieniedzy

PRZYKEAD: WSrdéd Zleceh dostepna jest karta ,Wymusze-
nie". Gracz chce zrealizowaé to Zlecenie i odrzu-
ca karty Zaplaty Za Morderstwo, Broni i Alkoholu ze
swojej reki. Bierze karte o wartodci %% i moze uszyé
Legalne]j Dzialalnodcl dowolnego Przedsigbiorstwa na
planszy (jedli znajduje sig ono na kontrolowanym Te-
rytorium, réwniez gracz sprawujgcy kontrole moze uzyé
tej umiejetnodci). Nastepnie gracz bilerze karte zre-
alizowanego Zlecenia i wklada jJjg do swojej Waligki,;
miejsce na planszy po tym Zleceniu pozostaje puste.

e ZAGRAJ SOJUSZNIKA

,Jestem adwokatem rodziny Corleone. (i
panowie to prywaini detektywi najeci do

ochrony Vita Corleone. Majg pozwolenie
na broi. Nie mieszaj sie, inaczej jutro

rano bedziesz musial stawié sie przed
sedzig i zlozyé wyjadnienia."”" — Tom Hagen

Kazda rodzina potrzebuje sojusznikéw spoza wtasnych szeregéw - dzieki nim chroni
swoje interesy i rozszerza wptywy w réznych Srodowiskach. Pomoc tych sojusznikow
jest nieoceniona, nawet jesli ich lojalnoS¢ zalezy wytacznie od wysoko$ci tapowek.

W czasie etapu tapoéwek pod koniec kazdego Aktu (zob. str. 20) gracze mogg wzigé
na reke karty Sojusznikow. Podczas swojej tury w czasie etapu Rodzinnych Interesow
gracz z kartg Sojusznika na rece moze jg zagra¢ w ramach swojej akcji.

Na znak tego, ze zostata zagrana, wybrang karte Sojusznika ktadzie sie odkryta przed
graczem, ktory jq zagrat. Gracz nie traci zagranej karty Sojusznika - weZmie jg z powro-
tem na reke na poczatku etapu Haracz dla Dona. Kazda karte Sojusznika mozna zagraé
tylko jeden raz w danym Akcie.

Nastepnie gracz uzywa zdolnoSci Sojusznika, wykonujac specjalne akcje i/lub dobiera-
jac karty zgodnie z opisem na karcie Sojusznika.

Wazna uwaga: Pamietajcie, ze gracze nie moga zagra¢ Sojusznika, jesli nie majg przed
sobg zadnych wolnych figurek Rodziny.

KSIEGOWY RODZINY

PRZYKEAD: Podczas swoje] tury gracz bierze z regki karte
Ksiggowego Rodziny i umieszcza Jjg przed sobg odkrytg. Moze
wlozyé do Walizki dwle karty Pieniedzy ze swojej reki.




FIGURKI NEUTRALNE

Niektore karty Sojusznikow daja graczowi tymczasowa kontrole nad neutralng figur-
ka, ktérg mozna umiesci¢ na planszy lub przesunaé w inne jej miejsce: Burmistrzem,
Szefem Zwigzkéw oraz Komisarzem Policji. Kiedy gracz zagrywa taka figurke, nalezy ja
traktowac, jakby nalezata do Rodziny tego gracza. Jednak natychmiast po zakoficzeniu
tury gracza figurka na powrét staje sie neutralna (nie nalezy do nikogo) i jest neutralng
sitg podczas rozpatrywania Wojen Terytorialnych (zob. str. 19).

Poniewaz w Akcie I, I i lll do gry moga wej$¢ rozne karty tego samego Sojusznika, rozni
gracze moga by¢ w stanie kontrolowaé te figurki w réznych momentach tego samego
etapu Rodzinnych Interesow.

Burmistrz:

Jego figurke nalezy postawi¢ na polu Cztonka Rodziny.

Szef Zwiazkow:

Jego figurke nalezy postawi¢ na polu Gangstera.

Komisarz Policji:

Jego figurki nie stawia si¢ na zwyktych miejscach; zamiast
tego postaw ja na obszarze wybranego Terytorium.

KONIEC KART W TALII

Jesli skonczy si¢ stos Nielegalnych Towardw, nie mozna juz dobieraé kart tego typu.

Jesli skoicza sie karty Pienigdzy o danej wartosci, gracze moga zamiast nich brac
najblizsze dostepne karty o nizszej wartosci.

Jesli talia Zlecen sig¢ wyczerpie, przetasujcie stos odrzuconych Zlecef, by utworzyc
nowa talie. Jesli nie ma stosu kart odrzuconych, nie mozna dobieraé Zlecei.

Il Macellaio
Rodzina Pizzino - Doradca




- ETAP: WOJNY TERYTORIALNE -

Niektére rodziny nie bedg
siedzieé spokojnie, gdy toczy sieg
zazarta walka!" — Tom Hagen

Ten, kto sprawuje kontrole nad terytoriami, ma wtadze nad miastem. Wojny Terytorialne
toczone sg przez agentow rodziny we wszystkich zakatkach miasta i okreSlajg, kto
kontroluje dany obszar, kto $ciaga haracz, kto dzierzy wiadze.

Kiedy zakonczy sie etap Rodzinnych Interesow, gracze analizujg sytuacje na planszy,
by okreélic wynik Wojny Terytorialnej na kazdym Terytorium: kto (jeSli ktokolwiek)
zdobywa nad tym Terytorium kontrole.

Poczawszy od Terytorium 1 (Wall Street) i dalej zgodnie z rosngcg numeracja: 2, 3 itd.,
gracze porownujg wptywy swoich Rodzin na danym Terytorium. Kazda figurka na tym
Terytorium lub na polu Cztonka Rodziny przylegtym do tego Terytorium, liczy sie jako 1
punkt wptywu. Gracze sumuja wptyw wszystkich figurek kazdej Rodziny oddziatujgcych
na to Terytorium, aby zobaczyé, kto ma najwiekszy wptyw. Je$li jest remis, nikt nie
zyskuje kontroli nad tym Terytorium. JeSli jedna Rodzina ma wiekszy wptyw niz inne,
zyskuje kontrole nad tym Terytorium i zaznacza to, kfadac swéj zeton Kontroli na polu
Kontroli tego Terytorium. Jesli na tym polu lezy juz zeton Kontroli (nawet tego samego
gracza), nowy Zeton nalezy potozyé na wierzchu starego.

Wojne Terytorialng nalezy kolejno przeprowadzi¢ dla kazdego Terytorium na planszy.
Pamietajcie, Zze poniewaz figurki stojgce na polach Cztonkéw Rodziny przylegaja
do kilku Terytoriow jednoczeSnie, bedg wywieraty odrebny wptyw w kilku Wojnach
Terytorialnych.

Jesli gracz przejmuje Kontrole nad Terytorium ale skofczyty mu sie zetony Kontroli,
moze zdecydowadé, ze usunie jeden ze swoich zetondw lezacych juz na planszy i potozy
g0 na wierzchu stosu na Terytorium, nad ktérym wtadnie przejat kontrole.

Figurki neutralne - Burmistrz, Szef Zwigzkow i Komisarz Policji sg podczas
rozpatrywania Wojen Terytorialnych uznawane za neutralng site. Kazda z figurek liczy
sie jako 1 punkt wptywu, zgodnie z normalnymi zasadami. Je$li to ta neutralna sita
ma najwiekszy wptyw na danym Terytorium lub remisuje, Zadna Rodzina nie zdobywa
kontroli nad tym Terytorium. -

PRZYKEAD: Rozpatrzmy Wojny Terytorialne na dwéch przyle-
giych Terytoriach:

TERYTORIUM 6 — Midtown: Rodzina Pizzino (zielona) ma 3
punkty wplywu pochodzgce od dwéch Czlonkdéw Rodziny i od
Gangstera, Rodzina Matarazzo (niebieska) ma 2 punkty wply-
wu pochodzgce od dwéch Czlonkdéw Rodziny, sita neutralna
(szara) ma 1 punkt wplywu pochodzgcy od Burmistrza. Na tym
Terytorium nalezy polozyé zielony zeton Kontroli.

TERYTORIUM 7 - Chelgea: Rodzina Matarazzo (niebiegka)
ma 2 punkbty wplywu pochodzgce od Czlonka Rodziny i od
Gangstera, Rodziny Pizzino (zielona) i Marzullo (zéita)
majg po 1 punkcie wplywu pochodzgcym od Czlonka Rodziny.
Sila neutralna (szara) ma dwa punkty wplywu pochodzgce od
Burmistrza i Komisarza Policji. Poniewaz Jest remis, nie
kladzie sie na tym Terytorium nowego zetonu Kontroli (chociaz
te, ktére jus tam lezaly, pozostajsg na swoim miejscu).

SPRAWOWANIE KONTROLI NAD TERYTORIUM

Przy sprawdzaniu, kto kontroluje dane Terytorium, liczy sig tylko wierzchni zeton na polu
Kontroli tego Terytorium. Reszta zetondw w stosie bedzie sie liczy¢ na koniec gry do
okreSlenia dominujacej pozycji graczy (zob. ,Premie na koniec gry”, str. 23).

Kiedy gracz sprawuje kontrole nad danym Terytorium, Przedsigbiorstwa w nim dziatajgce
od czasu do czasu muszg pfaci¢ mu haracz. Kiedy inny gracz dokonuje Wymuszenia
z Legalnej DziatalnoSci Przedsiebiorstwa, gracz majacy kontrole nad tym Terytorium row-
niez moze skorzystac ze zdolno$ci oferowanych przez Legalng Dziatalnos¢ tych Przedsie-
biorstw (zob. ,Wymuszenie z Legalnej Dziatalno$ci Przedsigbiorstwa”, str. 14).




- ETAP: LAPOWKI -

.Nawet te wydzialy policji, ktdére nieraz
nam pomagaly przy hazardzie i innych
kwestiach, odwrécg sig od nas, gdy sprawa
otrze sig¢ o narkotyki." - Vito Corleone

Pomoc Sojusznikow Swiadczona danej Rodzinie moze obracic sytuacje na korzys¢ gracza.
Jednak pozyskanie tej pomocy moze wymagaé kosztownych fapowek - gracze musza
zdecydowac, jak bardzo sg sktonni uszczupli¢ swoje zasoby, by mac sie nig cieszyc.

Na tym etapie gry gracze dokonuja licytacji za pomoca pieniedzy w swoich Walizkach,
aby méc wzigé na reke jedng z kart Sojusznikow aktualnie wytozonych wzdtuz krawedzi
planszy. Ten, kto wygrat licytacje, wybiera jako pierwszy, za nim za$ karty biorg kolejni.
Poniewaz dostepnych kart Sojusznikdw jest mniej niz graczy, ten, kto zaoferowat naj-
mniej, nie zyska Sojusznika - ale tez nie straci Pieniedzy.

Kazdy z graczy otwiera Walizke, po czym do trzymanego pionowo wieczka wktada tyle
Pieniedzy, ile chce wykorzystaé w czasie licytacji - te Pienigdze sa niewidoczne dla
innych graczy. Gracze moga wykorzystac tyle Pieniedzy, ile chca, sposréd zgroma-

dzonych w swojej Walizce $rodkow. Gracz moze rowniez zadecydowac, ze nie wezmie
udziatu w licytacji - wowczas nic nie wkfada do wieczka Walizki.

Kiedy gracze umiescili juz w wieczkach swoje tapdwki, wszyscy jednocze$nie otwierajg
Walizki, ujawniajac zalicytowane kwoty innym graczom. Ten, kto zaoferowat najwiecej,
odrzuca Pienigdze do wspdlnej puli i bierze na reke wybrang karte Sojusznika. Nastep-
nie czyni tak gracz, ktory dat druga najwyzsza tapéwke - i tak dalej. Ostatni gracz nie
ma juz Sojusznikdw do wziecia, przektada wiec Pienigdze przeznaczone na tfapowke
z powrotem do swojej Walizki. Jesli miedzy graczami jest remis, rozstrzyga sie go we-
dtug kolejnosci rozgrywania rundy (liczac od gracza posiadajacego znacznik Glowy
Konia i zgodnie z ruchem wskazowek zegara).

Wazna uwaga: JeSli gracz nie przeznaczyt zadnych pieniedzy na tapowke, nie moze
wzigé Sojusznika, nawet jesli za nim sg jeszcze kolejni gracze, ktorzy réwniez niczego
nie zalicytowali.

Chociaz Sojusznicy zapewniajg wiele mozliwosci, ich karty licza sie do limitu na rece
- byé moze bedzie trzeba odrzucié wiecej kart na etapie Haraczu dla Dona (zob. na-
stepny podrozdziat).

W ostatnim Akcie nie ma etapu tapowek, poniewaz nie bedzie juz czasu na uzycie
pozyskanych Sojusznikow.




- ETAP: HARACZ DLA DONA -

.JNie przyszedies tu z propozycjg przyjazni.
Nawet nie nazywasz mnie ojcem chrzestnym.
Nie, zamiast tego przychodzisz do mojego
domu w dniu Slubu mojej cérki i prosisz,
bym zabijal za pienigdze." — Vito Corleonme

Na koniec kazdego Aktu Rodziny musza zaptaci¢ haracz Donowi Corleone, pozbywajac
sie nadmiaru dobr, ktorych nie udafto im sie zabezpieczy¢ poprzez ukrycie ich
w Walizkach.

Najpierw kazdy gracz bierze na reke karty Sojusznikow, ktére zagrat podczas tego Aktu
(tacznie z tymi, ktore dopiero co zdobyt na etapie tapowek).

Tor Aktow wskazuje limit kart, jakie
gracz moze mie¢ na rece na koniec
danego Aktu. Limit ten nie dotyczy
wczesniejszych etapow Aktu, ale gdy
przychodzi czas na zapfate Haraczu
dla Dona, kazdy gracz musi pozbyé
sie nadliczbowych kart. Gracze,
ktorzy przekraczajg wskazany limit,
samodzielnie decydujg, ktore karty
odrzucié. Pieniagdze i Nielegalne
Towary nalezy odtozy¢ z powrotem do
puli. Karty Zleceh nalezy odrzuci¢ na
odkryty stos odrzuconych kart Zlecenf.
Odrzucone karty Sojusznikdw nalezy
odfozy¢ do pudetka.

Kiedy nikt z graczy nie przekracza juz
limitu kart na rece, biezacy Akt dobiega
konca. Jesli jest to Akt IV, gracze musza
policzy¢ swoje premie na koniec gry, aby
ustali¢ zwyciezce (zob. str. 23). W innym
przypadku gracze przechodza do etapu
Antraktu, a nastepnie rozpoczyna sie
nowy Akt.

Don Marzullo
Rodzina Marzullo

ﬂraH




- ETAP: ANTRAKT -

Po zakohczeniu danego Aktu, lecz przed rozpoczeciem nastepnego,
gracze muszg wykonaé ponizsze czynnoSci:

- Zdejmijcie wszystkie figurki z planszy, zardwno stojace na
Terytoriach jak i te wrzucone do rzeki (po tym, jak zostaty
zestrzelone). Cztonkowie Rodziny oraz Gangsterzy wra-
cajg do zasobow odpowiednich graczy. Neutralne figurki
nalezy z powrotem postawi¢ obok planszy.

- Przesuncie figurke Dona Corleone na pole nastepnego
Aktu na torze Aktow.

- Jesli gracze rozpoczynaja teraz Akt Il, kazdy dobiera
figurke swojego Doradcy. Jesli gracze rozpoczynaja teraz
Akt IV, kazdy dobiera figurke swojego Dziedzica.

- Uzupetnijcie puste pola Zleceh wzdtuz prawej krawedzi planszy,
wyktadajgc nowe karty z talii (nie usuwajcie starych kart Zlecef).
Upewnijcie sie, ze liczba Zleceh ogélnodostepnych odpowiada licz-
bie graczy (zob. ,Przygotowanie do gry”, str. 8).

- Odtézcie do pudetka karty Sojusznikéw, jesli jakie$ wciaz lezg na
polach wzdtuz dolnej krawedzi planszy. Nastepnie potasujcie szes¢ kart
Sojusznikéw dla nadchodzacego Aktu i wytdzcie kilka z nich odkrytych
na odpowiednich polach - zgodnie z liczbg graczy (zob. ,Przygotowanie
do gry”, str. 9). Ten krok pomija sie w czasie przygotowan do ostatnie-
go Aktu, poniewaz w Akcie IV nie ma etapu tapowek.

Po wykonaniu tych czynno$ci rozpoczyna sie nowy Akt - otwiera sie nowe Przed-
siebiorstwo i tak dalej.

Chiara Pizzino
Rodzina Pizzino — Dziedziczka

Don Tommaso Pizzino
Rodzina Pizzino

The
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KONIEC GRY

2 Widzisz, Kay, nie bedziemy diuzej
galatwial spraw jak méj ojciec
— to juz skoiiczone. Nawet on to
rozumie." — Michael Corleone

Kiedy skoficzy sie Akt IV, nalezy sprawdzié, ktorej Rodzinie udato sie zgromadzi¢ naj-
wieksza fortune. Podczas etapu Haraczu dla Dona w Akcie IV gracze mogli zostawié
sobie tylko 2 karty na rece. Zmiana wzglegdem innych rund: jesli gracze maja na
rece karty Pienigdzy, mogq je teraz schowac do swoich Walizek. Karty innego typu
trzeba odrzucié.

Nastepnie gracze otwierajg Walizki i wyjmujq z nich wszystkie zgromadzone karty.
Oddzielcie karty Pieniedzy od kart Zlecen, po czym przyznajcie premie poszczegol-
nym graczom.

- PREMIE NA KONIEC GRY -

Chociaz kluczem do zwycigstwa sg Pienigdze gromadzone w trakcie gry, jest kilka istot-
nych premii, ktre gracz moze zdoby¢ na koniec:

e PREMIA ZA DOMINACJE TERYTORIALNA

Gracz otrzymuje $5 premii za kazde Terytorium, na ktérym ma najwiecej zetondw Kon-
troli. W przypadku remisu premie przyznaje sie temu graczowi, ktorego zeton Kontroli
lezy wyzej w stosie.

e PREMIA ZA ZLECENIA

Gracze dzielg karty zrealizowanych przez siebie Zlecefi na poszczegbine kolory, po czym
poréwnuja miedzy sobg ich liczbe. Gracz, ktéry ma najwiecej kart w danym kolorze (z6tte,
niebieskie, zielone, szare), otrzymuje $5 premii. W przypadku remisu premie otrzymuja
WSZyscy remisujgcy gracze.

Po przyznaniu wszystkich premii gracze sprawdzajg, kto ma najwiecej Pieniedzy. Rodzina
z najwigkszg iloScig Pieniedzy zwycieza - to ona rzadzi¢ bedzie Nowym Jorkiem!

W przypadku remisu wygrywa ten, kto dodatkowo zebrat najwigcej premii za domina-
cje terytorialng.
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Wynajety osilek Producent z Hollywood

Szef Zwigzkéw Drobny bukmacher




Szefowa Dziatu Dowodowego

Komisarz Policji

& Doradca podatkowy

—

Burmistrz
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Gangster

Sofia Vitale
Rodzina Vitale — Doradca

Tancredi Vitale
Rodzina Vitale — Dziedzic

Don Gianni Vitale
Rodzina Vitale
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IKONY ZDOLNOSCI

Te ikony znajduja sie na Przedsigbiorstwach oraz niektdrych kartach Sojusznikéw i przedstawiajg zdolnoSci, z jakich gracz moze
skorzystaé. Jesli ikona jest pokazana kilka razy, to opisana nig zdolno$é moze by¢ uzyta wiasnie tyle razy. Oto znaczenie po-

szczegolnych ikon:

Wybierz JEDNA karte Pienigdzy
z reki, pokaz jg innym graczom
i schowaj do swojej Walizki.

Wez DWIE wierzchnie karty Zlecef
i obejrzyj je. Wybierz JEDNA, ktora
zatrzymasz, odrzu¢ druga.

Odrzué 1 wybrana karte z reki.
Wez na reke karte Alkoholu, Broni
lub Zaptaty Za Morderstwo.

Odrzué 1 wybrana karte z reki. Wez
karte Pienigdzy o wartosci $5 na
reke.

Wez z puli na reke karte Pienigdzy

o przedstawionej wartosci. Pamigtaj
0 zasadzie ,Nie mam drobnych!” (str.
15) - musisz wzigé doktadnie takie
karty, jakie pokazano, i nie mozesz
wymienia¢ zadnych kart z reki na
karty z puli.

Odrzué 2 wybrane karty z reki. Wez
karte Pieniedzy o wartoSci $5 na
reke.

Wez z puli na reke karte Niele-
galnych Towarow przedstawionego
typu.

Wez plastikowy znacznik Gtowy Ko-
nia i potdz go przed sobq. Od teraz
jestes Pierwszym Graczem.

Odrzué 3 wybrane karty z reki. Wez
karty Pienigdzy o wartosci $3 i $5
na reke.
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PODSUMOWANIE ZASAD

- PRZYGOTOWANIE DO GRY -

- Wytdzcie karty Zlecen ogdlnodostepnych i Sojusznikdw zgodnie z liczbg graczy.
- Potdzcie Przedsiebiorstwa startowe w rozgrywce dla 4 i 5 graczy.

- Kazdy gracz ktadzie przed soba figurke Dona swojej Rodziny, dwoch Gangsterow
(trzech w grze dwuosobowej), zetony Kontroli i Walizke, a na reke bierze $1, $2,
$3 i dwa Zlecenia.

- ETAPY GRY -

e OTWORZ NOWE PRZEDSIEBIORSTWO

Potdz nowy kafel Przedsiebiorstwa na pustym polu Przedsighiorstwa na Terytorium
Z najnizszym numerem.

e RODZINNE INTERESY

Zgodnie z ruchem wskazowek zegara kazdy gracz podejmuje jedng akcje, dopoki
ma przed sobg wolne figurki.

- ZAGRAJ GANGSTERA - postaw Gangstera na Przedsiebiorstwie, aby
dokona¢ Wymuszenia z jego Legalnej Dziatalnosci (gracz majacy kontrole nad
tym Terytorium rowniez moze wykorzystac¢ te zdolnoSci).

- ZAGRAJ CZLONKA RODZINY - uzyj figurki Cztonka Rodziny, aby doko-
na¢ Wymuszenia z Nielegalnych DziatalnoSci wszystkich Przedsigbiorstw na
przylegtych Terytoriach.

- ZREALIZUJ ZLECENIE - odrzu¢ wymagane Nielegalne Towary z reki, aby
zrealizowac¢ Zlecenie (moze ono pochodzi¢ z twojej reki lub by¢ ogdlnodostep-
ne). Karte wykonanego Zlecenia wt6z do swojej Walizki i pobierz wskazane na
nim korzySci.

- ZAGRAJ SOJUSZNIKA - wyi6z karte Sojusznika przed soba (odkryta)
i uzyj opisanej na niej zdolno$ci.

e WOJNY TERYTORIALNE

Dla kazdego Terytorium poréwnajcie wptywy figurek kazdego z graczy. Gracz z naj-
wiekszym wptywem kiadzie swoj zeton Kontroli na tym Terytorium. Jesli jest remis,
nikt nie ktadzie swojego zetonu. Figurki neutralne rowniez wywieraja swoj wtasny
wpiyw.

e LAPOWKI

Gracze uzywaja pienigdzy ze swoich Walizek, aby wylicytowaé pomoc Sojusznikow.
Gracze wybierajg Sojusznikdw zgodnie z wartoSciami ztozonych ofert, poczynajac
od najwyzszej tapowki (a w przypadku remisu - zgodnie z kolejnoscia rozgrywania
rundy). Ostatni gracz nie dostaje Sojusznika, za to odktada zalicytowane pienigdze
do swojej Walizki.

e HARACZ DLA DONA
Gracze biorg na reke zagrane przez siebie karty Sojusznikdw, po czym musza od-
rzuci¢ karty z reki, jesli maja ich wiecej, niz wynosi limit dla danego Aktu.

e ANTRAKT

Zdejmijcie wszystkie figurki z planszy. Przesuncie figurke Corleone na torze Aktow.
WeZcie nowe figurki dla swojej Rodziny, jesli tak wskazano na torze Aktow. Uzupet-
nijcie karty Zlecen i wytdzcie karty Sojusznikéw dla danego Aktu.

- KONIEC GRY -

Kazdy gracz wktada do Walizki do 2 kart Pieniedzy z reki (karty innego typu nalezy odrzucic).

e $5 premii za kazde Terytorium, na ktérym gracz ma najwiecej zetonéw Kontroli.
Remis rozstrzygany jest na korzy$¢ gracza, ktory ma swoj zeton wyzej w stosie.

o $5 premii za kazdy kolor, w ktorym masz najwiecej zrealizowanych Zlecefi. W przy-
padku remisu premie otrzymuja wszyscy remisujgcy graczy.

Wygrywa ten z graczy, ktory ma najwiecej Pieniedzy. W przypadku remisu: wygrywa
gracz z najwieksza liczba premii za dominacje terytorialng.



