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Hra, kterd se Vdm dostala do rukou, Vas pienese do dob, kdy
byla nejen italskd, ale i americka velkomésta ovladana moc-
nymi rodinami mafianskych bossi. Umozni Vam zazit pocit
moci a penéz ziskanych Zivotem na druhé strané zakona,
i kdyz, jak se fik4, kazdy ma svou cenu, tak se hranice mezi

Lhodnymi* a ,,zlymi* ¢asto ztraci. Na planu lezicim pred
Vémi se chystaji mafiani svést rozhodujici souboj o nadvladu
nad velkoméstem. Obzvlast’ jako mafioso musite mit vSechny
smysly napjaté a pozorné si hlidat své donary. Nikdy totiz
nevite, ¢i bouchacka na Vas miii. Boss vSak mize byt na-
konec jen jeden, a tak poznate, ze Vasim jedinym pritelem
jsou vSemocné penize, kterych neni nikdy dost. Hra je uréena

pro 2-4 hrage.

puzzle dilek vlivu
na vnitfnim planu mésta

Zeton hréce, pro oznaceni
koupenych podnikd

Ysou tu a jsou pripravent

1. Priprava hry:

1.1 Hragi postavi své figurky na startovni pole.
1.2. Hragi si rozeberou puzzle dilky vlivu

Hra obsahuje:

Hraci plan, 4 figurek mafiant, 48 karet s pod-
vody, 72 puzzle dilka pro ziskavani vlivu nad
méstem (po 18 od kazdé barvy), 30 Zetont pic-
ciotto — najemnych vrahii, 80 bankovek donaro
sporco — nelegalné ziskanych penéz, 24 Zetoni
v barvéch figurek (6x 4 barev) pro oznacovani
podnika na vngjsim okruhu, dvé hraci kostky
(Ciselna a barevna)

karty iattura
(smaila)

Zeton picciotto,
najemni vrah

karty felicita
(Stésti)

ciotto) se ponechaji leZet voln& mimo hraci
plan.

a zetony svych barev, které si nechaji 1.5 Kazdy hra¢ priloZi na vnitini plan 3 puzzle

u sebe, ale mimo hraci plan. Kazda figurka
obdrzi z banku 5.000 donart do zacatku.

1.3. Karty s podvody se umisti ve dvou bali¢cich
na hraci plan. Cervené karty se poloZi na
pole ,felicita“- Stésti, cerné karty na pole
mattura“- smuala.
Penize tvoii spole¢ny bank (méstskou
kasu). Hraci se dohodnou, zda se o bank
bude starat jeden z hrac¢a, nebo bude volng
piistupny a bude jen na pozornosti ostat-
nich, zda nékdo neprovadi zlogin i mimo
hraci plan.

1.4. Penize a Zetony najemnych vraha (pic-

dilky vlivu (obr.: jedna z moZznosti). Dilky
na sebe musi navazovat a piikladani zagina
na jednom
zvychozich

bodu (bilé
kole¢ko). Hrac
si na zacatku
vybere jakeé

pole chce. To se
stava vychozim
pro zakoupené
picciotty.

2. Cil hry:

2.1. Cilem hry je propojit vSechny 4 strany
mésta, a mit tak kontrolu nad vSim, co
se ve mésté déje. Pokud se tedy puzzle
dilky vlivu nékterého hrace dotykaji
vSech 4 stran, hra kon¢i.(obr. jedna
z moznosti, vitézi modry).

Klicem k Uspéchu jsou samoziejmé
»denaro sporco“, nelegalné ziskané
penize, za které Ize koupit cokoli.

2.2.

o

Pribeéh hry:

3.1. Hrégi si ur¢i, kdo bude zaginat. VSichni
si pak postavi svoje figurky na star-
tovni pole a hazi kostkou.

Figurky mafidna se posouvaji jednim

smérem, po sméru hodinovych rugicek,

po vnégjSim okruhu podle hodu kostkou.

Figurky se nevyhazuji a mohou stat

spole¢né na jednom policku. Hréa¢ se

svého tahu nesmi zfici.

3.3. V prubéhu hry se zvétSuje nebo snizuje
vliv jednotlivych figurek a podle toho
jsou pro né upravovana pravidla. Hréa¢
zacind hru jako capiregime, jelikoz ma
3 puzzle dilky vlivu jiz na startu. Svym
ptisobenim ve hie muze ale klesnout
na pozici Mafigso - toho zatim nikdo
neznd, takze si v podstaté déla, co chee -
muze si sviaj hod upravit az
0 plus/minus dvé pole (hodi-li 4, mize
jet 2,3,4,5,6, hodi-li 1, mize jet 1,2
nebo 3, hodi-li 5, smi jet 3,4,5 a 6).
Z&dné z figurek oviem nesmi tahnout

3.2.
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3.4.

3.5

3.6.

méné neZ jedna, ani vice neZ Sest!
KdyZz mafiéso (+-2) ovlada 3 pole na
vnitinim planu mésta, ziskava titul ca-
piregime (+-1) — kapitan, o kterém jiz
leckdo sly3el, a agenti si na n&j za¢inaji
davat pozor, takZze si nemuze dovolit
tolik, co bézny zloginec. Vrh kostkou si
muZe upravit podle potieby aZ o jedno
pole (hodi-li 3, miZze tahnout 2,3 nebo
4, hodi-li 1, maZe tdhnout 1 nebo 2).
Jestlize capiregime ovladne tGzemi
7 poli, stdva se z n¢j capo (+-0) — kmotr.
Ten méa velkou moc, ale také velké pro-
blémy. Kazdy ho chce dostat, kdekdo
mu vidi pod prsty a on musi navenek
dodrzovat zakony. Postupuje tedy
piesné o tolik poli, kolik padlo na
kostce. Kazda z hodnosti se navic fidi
riznymi Ukoly z karet a pole ve hie
maji rovnéz pro kazdého trochu jiny
vyznam. Kazdy hr&¢ zacina se tiemi
ovladanymi policky, a tim padem ma
titul capiregime. Pokud o nékteré prijde
a ovlada tedy méng ne? tfi pole, stdva z
né&j se mafidso.

Kazdé pole ve hie ma né&jakou funkci.
Hra¢ nejprve tdhne figurkou, zachova
se podle toho, na kterém poli zastavil, a
teprve potom muaZe provadét dalsi tko-
ny (nakupovat Gzemi, posouvat picciot-
to, korumpovat Giedniky, ¢ili pouZivat
karty podvodu, apod.).

Pro zjednoduSeni a zrychleni je mozné
provadét machinace nebo nakup libo-
volného podniku na planu a nemusi na
ném nase figurka stat.

. Figurky hracta se pohybuji po polich,

ktera maji mnoho funkci, které se v
prab&hu hry meéni. Nékterd pole meéni
hodnotu podle toho, kdo na né vstoupi,
néktera pole lze ziskat do drzeni a up-
ravit jejich vyznam ve svij prospéch.
Pokud hréa¢ ziska napt. vliv na police-
jniho fteditele, ziskdva nadvladu nad
jednim polickem (ne nad viemi policky
policie). Oznaci pole Zetonem své barvy
a pifpadné si peclivé schova kompro-
mitujici materidly, kterymi tuto nadv-
ladu ziskal (poloZi kartu k ovladanému
policku). Takto oznacené podniky
slouzi k ziskavani penéz. Kdyz zastavi$
na svém podniku inkasuje$ penize. Bez

Mnohéa pole a mnohé karty znamenaji
pro hrace bud prijem nebo necekana
vydani. Tyto zavazky je treba plnit

3.7.

okamZité, protoZe c¢est mafidna je
dulezita. Pokud nema hraé dostatek
prostiedkt v hotovosti, mize prodat
prava na své ovladané Uzemi. Méstska
rada je ochotna v takovém ptipadé
nabidnout nevratnou puajc¢ku 1.000
donari za jeden dilek (hra¢ si bere
penize z banku a odebira ze hry jeden
nebo vice dilka puzzle). Je mozno
samoziejmé prodavat i protivnikovi
(v zoufalstvi) za libovolnou hodnotu,
na které se dohodnete. Musi se oviem
vzdy jednat o takové pole, které alespon
jednou stranou sousedi s polem hrage,
kterému hodlame prodavat. Nedojde-li
k dohodg, obchod se nekond. Za ste-
jnych podminek je mozné prodavat
i Cervené Kkarty, dokonce i celé pod-
niky (spiSe prdvo na nadvladu nad
nimi), ale mésto takové véci nekupuje.
Kazdopadné prodej vlastnictvi je prvni
feSeni finan¢ni tisng. Pokud hra¢ nema,
co by prodal, nebo o jeho majetek nema
nikdo zajem, vypadava ze hry.
Hlavnim cilem hry je propojit vSechny
strany mésta. Kazdy hra¢ ma k dispozici
puzzle dilky vlivu své barvy a vychozi
bod na mapé (vybrané bilé pole), ke
kterému bude pokladat svij prvni dilek
vlivu. Ze zagatku hry ma umisténé jiz 3
dilky. Jednotlivé dilky puzzle je mozno
na plan umistit nékolika zpusoby.

JAK ZISKAT NEOBSAZENE POLE:

- Neobsazena pole je mozno koupit za
standardni cenu 3.000 donart za puzzle
dilek vlivu.

Kupovat je moZno pouze ta pole, ktera
alespon jednou stranou sousedi s jiZ zis-
kanym polem, nebo s naSim vychozim
polem. Nemuzete koupit pole v pro-
storu, které nesousedi s vaSim puzzle
dilkem vlivu. Penize zaplatime do
spole¢ného banku a dilek své barvy
okamZité umistime na vybrané misto
na mapé meésta.

- Nebo Ize najmout za 2.000 donard
picciotto (najmout - koupit ho kdyko-
liv nebo na poli sportovniho klubu se
slevou). Picciotto startujici z bileho
pole u vnitiniho planu mtze pohybem
po puzzle dilcich vlivu pro nés dalsi
pole ziskat, tim, Zze ze svého puzzle
dilku vlivu vstoupi na neobsazené
vedlejsi pole. Picciotto se vraci zpét do

3.8.

banku a vy si nasadite dalsi puzzle di-
lek vlivu na ziskaneé pole a prodlouZite
si tim cestu spojujici strany mésta.
Kazdy muze zaméstndvat neomezené
mnoZstvi picciotto, pokud na to ma,
a tdhnout muze ale i nemusi libovol-
nym poc¢tem svojich picciotto v kazdém
kole o jedno pole, ale az po tahu svoji
figurky na vngjSim hracim planu. Na
kazdém puzzle dilku smi stat vzdy jen
jeden picciotto, pouze na vychozim
poli jich maZe stat vice.

JAK ZIiSKAT OBSAZENE POLE:

Pole na mapé¢, které je jiz obsazené,
a které alespon jednou stranou sousedi
s naSim polem, Ize rovnéz ziskat dvéma
zpusoby.

Samoziejmé ho mizeme od vlastnika
koupit, protoze penize jsou vSemocné.
NemuZeme ovSem ocekavat standardni
cenu.

V tomto piipadé plati zakon nabid-
ky a poptavky. MuaZeme policko
nékolikanasobné preplatit, nebo naopak
srazit cenu (napt. u soupetre v nouzi) na
minimum. Penize pak odevzdame hr&¢i,
ktery pole vlastnil, vratime mu a ten jde
do banku. Jeho dilek puzzle vlivu vraci
zpét do banku a na jeho misto polozime
dilek vlastni barvy. To vSe pochopitelng
za predpokladu, Ze vlastnik s obchodem
souhlasi.

Cizi pole muzeme ziskat i druhym
zptisobem.

Nejprve musime najmout picciotto
a dojet s nim z vychoziho pole az
k soupefovu dilku. KdyZ je potom zn-
ovu na tahu, vrah by mohl na vyhléd-
nuté pole vjet (pozor — kmotriv vrah
smi tahnout pres roh), je vSak potieba
zaplatit zvlasStni taxu 3.000 donart
(odevzdat do banku). Vrah soupetrovo
pole ziska brutalni silou a vraci se zpét
do banku. Soupef si bere zpét svij di-
lek, vraci do banku a vy na jeho misto
pokladate svuj. Pied touto hrozbou lze
své pole chrénit jedinym zptasobem.
Najmout vlastniho picciotto (za béZnou
taxu) a dojet s nim na pole, které
chceme brénit.

Takto chrénéné pole je zaroven trvalou
hrozbou pro sousedni soupeiova pole.
Pole chranéné picciotto lze ziskat pouze
pomoci ¢ervenych karet.

Pokud dojdou penize v banku, mésto
priSlo na buben a méstska rada to vyiesi
krutou, mimoradnou platbou dani.
Kazdy hr&¢ musi do banku odevzdat
polovinu svych pengz.

[}
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4, \/yznam poli:

Na vn¢jSim okruhu, po kterém postupuji figurky, jsou tato pole:
banka, fortuna, obchod se zbranémi, sportovni club, policejni stanice, casino, Spicl, yakuza,
velkomésto, problém a federalni agent. KdyzZ si pole koupim nebo ziskam jakymkoliv jinym
zpusobem, davam na néj sviij Zzeton. Tim je pole oznaéeno.

4.1. Poli¢ka banka, obchod se zbranémi, casino a policejni stan-
ice mohou byt neutralni (pokud je neovlada zadny z hréaca),
vlastni (pokud je ovlada sam hréc), nebo protivnikova (pokud
je ovlada protivnik). Ostatni pole jsou stale neutralni ( fortuna,
sportovni club, Spicl, velkomésto, jakuza, problém a federalni
agent. Zvlastnosti je STARTOVNI POLE, které funguje jako
meta. Za kazdy prajezd obdrzi hra¢ 4.000 donari. Nemusi na
poli piimo zastavit.

4.2. BANKA

Kdy?Z vstoupite do neutralni banky, jdete tam provadét krim-
inalni ¢innost. Mafidso ziskd 200 donarti, capiregime 400
donard a capo 800 donart (berete si tyto prostredky
z banku). Kdyz vstoupite do vlastni banky, vybirate si obnos
3.000 donard. Kdy?Z vstoupite do protivnikovi banky platite
jako: Mafioso 200 donarti, capiregime 400 donard a jako
capo 800 donarg.

Neutralni banku Ize ,,koupit za trzni hodnotu 4.000 donar.
Banku Ize rovnéz ziskat pomoci korupce. Pokud hréa¢ ziska
cervenou kartu, kterd to umoZiuje, mize okamzité
ovlédnout kteroukoli neutrélni banku. Dokud hré¢ vlastni
tuto kartu a ma ji vyloZenou u ovladané banky, nikdo mu
tuto banku nemdZe vzit. Pomoci této Karty Ize navic ziskat
i banku jiz zakoupenou protivnikem. Pottebujeme mimo
onu kartu pouze 4.000 donari a vam naklongny teditel jiz
zaridi, aby pievod probehl (penize odevzdame do banku,
nikoli protivnikovi).

+3. FORTUNA

edledE

» FORTUNA

Kdyz vstoupite do herny osudu, prost¢ vezmete kostku,
hodite si, a nasledné si liznete jednu kartu podvodt. Pokud
vam padne liché ¢islo, berete ¢ernou Kartu iattura — smala.
Pokud sudé ¢islo, berete cervenou Kartu felicité — Stésti.

+2.0BCHOD SE ZBRANEMI

KdyZ vstoupite do neutralniho obchodu se zbranémi, jdete
vybirat poplatek za ochranu. Mafidso 400 donarg,
capiregime 600 donard a capo 1.000 donard. Kdyz vstoupite
do spiételeného obchodu, jdete si jen pro zbrang. Nic ne-
platite, ale ani si Z&dné penize neodnasite. Pti vstupu do
vlastniho obchodu vybirate trzbu v hodnoté 5.000 donard.
KdyZ uz vstoupite do protivnikova obchodu, jdete naku-
povat zbrang. On vam je proda, ale draho. Mafidso zaplatf
vlastnikovi 400 donard, capiregime 600 donard a capo do-
konce 1.000 donart.. Obchod se zbranémi Ize ovlddnout za
nepatrnou sumicku 6.000 donar, stejnym zptisobem, jako
banku.

45.SPORTOVNI CLUB

Ve sportovnim clubu se vypalné v penézich nevybira.
Sportovni club plati protisluzbou. KdyzZ takovy club
navstivite, mazZete najmout jednoho picciotto (vraha)
pouze za 1.000 donard. Bude se oviem jednat o bézné
sluZby, zabrani neobsazeného Uzemi, nebo ochrana jiz
obsazeného. Za Ve ostatni je tieba doplatit zvIastni taxu
(podle pravidel o zabirani Gizemi).

46, POLICEINI STANICE

Organizovany zlocin by nefungoval bez provazanosti
se zkorumpovanou policii. Zakladem je platha za
nevSimavost, a ovsem ¢im vétsi zvite, tim vic je tieba
primhoutit o¢i. TakZe pii vstupu na neutralni policejni
stanici zaplati mafiéso 400 donard, capiregime 600
donarti a capo dokonce 1.000 donard. Policejni stanici
nelze nastalo koupit, je mozno ji ovladnout pomoci
kompromitujicich materiald proti policejnimu fediteli,
které se nachazeji na prislusné cervené karté. Pii vstupu
na spiételenou nebo ovladanou policejni stanici pak nic
nemusime platit. Naopak pi vstupu na protihraéem
ovladanou stanici platite. To znamena mafiéso 800
donart, capiregime 1.200 a capo neuvéfitelnych 2.400
donard.

47.CASINO

Kdy? vstoupite do neutralniho casina, jdete tam provadeét
hazardni ¢innost. Mafidso zisk& 200 donard, capiregime
400 donart a capo 800 donard (berete si tyto prostiedky
z hanku). Kdyz vstoupite do vlastniho casina, vybirate

si obnos 2.000 donard. Kdy? vstoupite do protivnikova
casina platite mafiéso 400 donarti, capiregime 800
donard a capo 1.200 donard. Neutralni casino Ize
LKoupit* za trzni hodnotu 4.000 donard.

48.SPICL

Tohle pole je bezva. V&S dobie placeny Spicl pro vas
néco vyhrabal. Zaplatite 400 donari (odevzdate do
banku) a liznete si jednu ¢ervenou kartu. Pokud nechcete,
nebo nemiZete zaplatit, nemusite. Zistanete na poli

jen stat a kartu si prosté neliznete. Informator si sousto
nechd pro jiného.
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Tohle policko vyuZijete zejména v pozdgjsi casti hry.
Zde se miZete dohodnout s japonskou mafii, ktera

Vam za 2.000 pomiiZe odstranit jakéhokoliv picciota na
vnitinim planu. Toto se Vam bude hodit zejména

v momentg, kdy se nemiiZete dostat pies soupeiem
ovladané tzemi, které je hlidano picciotem. Pole hlidané
picciotem totiZ nejde jinak ziskat. (Pozor, zlikvidovani
picciota neznameng, Ze dané Gzemi zaberete.

Pouze zlikvidujete ochranu.)

410 VELKOMESTO

Zde hrag vyuziva své pravo diktovat si podminky.
Hrac inkasuje 200 za kazdé svoje pole na mapg, kterd
ovlada puzzle dilkem vlivu.

411 PROBLEM

Nejde vSechno porad hladce. Nékde se néco zaseklo a je
tieba se s tim vyporadat. Liznete si ¢ernou kartu a bih
vam pomahe;j.

+12, FEDERALNI AGENT - NEUPLATNY

Tohle je horsi nez dang. Na tohohle chlapika penize neplati
a jde vam po krku. Hra¢, ktery zastavi na tomto poli, musi
byt po n&jaky ¢as ¢isty jako lilium. T¥i tahy nesmi posouvat
po planu své picciotto a rovnéz po tii tahy nesmi Zadnym
zpisobem ziskavat nadvladu, ani nad mestem (dilky puz-
zle), ani nad Zadnym podnikem (banka, policie, zbrang), ani
nesmi najimat picciotty.

. Karty

5.1. Ve hie jsou dva druhy karet. Cerné- iattura a dervené- felicita.
CERNE KARTY jsou zpravidla velice neptijemné
a je treba na né reagovat okamzité. Hra¢ provede, co mu karta
uklada, a vlozi ji dospod ¢erného bali¢ku. Pokud se jedna
o dlouhodobégjsi zavazek, hra¢ si kartu ponechava, otocenou
licem nahoru, aby ji kazdy vidél, dokud se z Ukolu nevylize.
CERVENE KARTY jsou naopak ¢asto vitanym pomocnikem.
Hrag tyto karty maze pouzit okamzité, ale rovnéz si je maze
uschovat, pro pouziti pozdgji. Pokud se jedna o karty okamzité
pomoci (napt. zisk penéz ¢&i uSkozeni protivnikovi), hré¢ je
po pouziti vrati dospod ¢erveného balicku. Pokud se jedna
0 karty dlouhodobé pomoci (napt. kompromitujici materialy
nebo tajné dokumenty), mohou byt pouZzivany po neomezené
dlouhou dobu, pokud piimo na karté neni uvedeno jinak. Ani
tyto karty nemusi byt pouzity okamzité po ziskani. Karty, které
hré&¢ vlastni, ale jeSté je nepouZzil, nechava lezet licem doli, aby
do nich soupeti nevidéli, ani je nemusi ¢ist nahlas. Pouzivané
karty jsou polozeny licem nahoru.

Konec hry:

6.1. Vitézem hry se stava hrag¢, jehoZ puzzle dilky vlivu spojuji
v8echny &tyfi strany.

Hra maZe skoncit jesté dvéma zpisoby.

6.2. Pokud jsou zaplnéna vSechna pole na mapé puzzle dilky
vlivu, hra kon¢i a vitézem je hrac s nejvétSim pocétem dilki
na mape.

6.3. Stejné i v posledni varianté. Pokud se mafian dostane do
takové finan¢ni tisng, Zze zadny z ¢lent nemize uhradit
o0 to neni zajem), automaticky vypadavaji ze hry a vitézem
se stava ten mafian, ktery ma v danou chvili nejvétsi moc
nad méstem.
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