


A. zasady gry
B. 8 piankowych pistoletow
(. 18 znacznikow obrazer
D. 9 plastikowych podstawek
E. 8 postaci
F. 1 Nowy Ojciec Chrzestny - znacznik pierwszego gracza
G. 1 biurko Ojca Chrzestnego
H. 1 karta Bonusowego Diamentu
I. 16 kart Talentu
). 64 karty Pociskow
). 32 I':url Pwlego Tuguzynku
J2. arty Wystrzatu
K1 K4 Ko K. 64 karty tupu
K1. 15 banknotéw 5 000S
k2.15 banknotéw 10 0005
k3.10 banknotéw 20 0005
k4.9 Diamentow (5%1 000, 35 0005

i1x10 0005)
£ | k5. 10 Obrazow
k6. 3 karty Magazynku
K7. 2 Apteczki

Przed rozpoczecdiem pierwszej
rozgrxwkl nalezy umiesci¢ postacie
i biurko Ojca Chrzestnego
w plastikowych
podstawkach.

Cel gry Przygotowanie do gry

Kazdy z !ifﬂf?y wiela sie w role gangstera uczestniczqcego * Kaidy gracz bierze 1 piankowy pistolet, 5 kart Pustego
w podziale gigantycznego fupu. Magazynku, 3 karty Wystrzatu oraz 1 postag,
Na koniec 8. rundy zwycigzcq zostaje najbogatszy gangster, kiérq stawia przed sobg.
kidry pozostat prazy zyciu. * Nalezy potasowac wszystkie karty kupu i podzielic je na 8 stoséw po 8 kart.
. Nusiﬂmie nalezy postawi¢ znacznik Nowego Ojca Chrzestnego na
srodku stotu ook kart tupu, a w poblizu umiesci¢ znaczniki obrazen.
* Biurko Ojca Chrzesinedgo otrzymuje najstarszy gracz,
kiory nastepnie stawia je przed swojq postacig.




Kazda runda podzielona jest na 7 etapéw. Ojciec Chrzestny
ma wydrukowang skrécong instrukeje z tytu Ibiurku i dlatego
to on jest odpowiedzialny za przeprowadzanie po kolei
wszystkich etapéw rundy.

1. tup
Na poczgtku kazdej rundy nalezy |

s\ odwrocjc 8 kart tupy awersami
“ do go? i upewnic sig, ze znacznik
\—E_~  Nowego Ojca Chrzestnego jest

odwrocony biurkiem we wlasciwg
strone.

2. Wyhierz karte Pocisku

:, Kaidy gracz poiuli)emnie wybiera

karte Pocisku 1u| o karte Pusie%o
Magazynku, albo Wystrzatu) i ktadzie
i przed sobg awersem do dofu.
Uwaga! Kozda karta moze by¢ vzyta
tylko raz! Kazdy gracz ma 8 kart, po
jednej na kazdg runde.
3. Na muszce
Ojciec Chrzestny liczy do trzech. Na
trzy” kazdy gracz musi wycelowaé
bron w innego gracza (celuje ze
swojego piankowego pistoletu).
Uwaga! Gracz, kiory jest za wolny, nie
weimie udziatu w danej rundzie.
4. Przywilej Ojcu Chrzestnego
Gdy kazdy gracz trzyma juz koioé na
g\ f muszce, Ojciec Chrzestny moie kaza¢
P jednemu z graczy zmienic swj cel.
\ Wskazany gracz musi wiedy wybra¢ innego
gangstera, do kidrego chce mierzy¢ z broni.
5. Odwaga
Ojciec Chrzestny ponownie liczy
do trzech i kaidy gracz ma dwie

R mozliwosci:
x/g@ . mojfielgrzewrocic swojg postac na
< stof albo

* pozostawic swojg postac w pozyii
stojgcej i krzykngc ,Banzail”.

Gracz, ktdrego postaé lezy juz przewrdcona, odrzuca swojg
karte Pocisku awersem do dotu (nie sIrzeIuj i nie bedzie brat
udziatu w podziale tupu. Moie by¢ jednak pewien, ze nie
odniesie zadnych obrazer.

Gracz, ktérego postac dalej stoi, ryzykuje obrazeniami, ale

ma fez szanse zgarngé dla siehie czesc fupu.

Jeieli cel danego gracza zdecydowu? sig przewrdci¢ postac,
to agresor musi rowniez odrzuci¢ swojg karte Pocisku, nie
ujawniajgc jej fresci. Po co marnowaé nabéj na tchérza?

6. Dziatanie kart
8 Erucze, (Ii(li(érzy ciggle majg |()]rze_d sobg
arte, odkrywa I sprawdzajq je
B o kart, odkrywaiq o sprawdzig e

* Karta Pustego Magazynku - nic sig nie dzieje.

* Karta Wystrzatu - gracz, ktéry byt celem, odnosi
obraenia! Bierze jeden znacznik obrazen i przewraca
swojg postac. Nie bedzie brat udziatu w podziale tupu
w tej rundzie.

Uwagal

* Dziatanie kart rozpatruje sie w tym samym czasie; ohaj

gracze, kiérzy do siebie celowali, ranig sie wzajemnie.

* Gracz moze otrzymac wigcej obrazen w jeden rundzie,

jezeli mierzyto do niego z broni wigcej osdb.

* Gracz, ktory otrzymat co najmniej 3 znaczniki

obrazen, odpada z gry.

Przypomnienie. Jeieli cel danego gracza lub sam
gracz przewrdcit swojg postac, to odrzuca swojg karte
Pocisku - nie bedzie ona wykorzystana.

7. Podziat tupow

Podziat tupow zaczyna sig od Ojca
Chrzestnego i postepuje zgodnie
2 kierunkiem ruchu wskazéwek
ze?uru. Kazdy gracz, kidrego posta¢
dalej stoi (nie odniosta obrazer i nie
lezy przewrdcona), otrzymuje swoj
udziat w tupie LGucznik Nowego Ojca
Chrzestnego albo karte).
Uwagal
* Jezeli Ojciec Chrzestny zostat przewrdcony albo odnidst
obrazenia, podziat fupow rozpoczyna nu]ﬁliiszy gracz po
iego lewej stronie, ktorego postac dalej stoi.
* Podziat korczy sie, gdy wszystko znika ze stotu. Czasem

zdarza sig, e é;rutze wybierajg swojg dziatke po kilka razy.

Moie sie tez zdarzy¢, ie jeden gracz zgarnie wszystko.

* Zamiast zabra¢ karte ze stotu, mozna fez odwrdci¢ znacznik

Nowego Ojca (hrzesinegio, ie[)y zabrac biurko i sta¢ sig
Ojcem Chrzestnym w kolejnej rundzie. Nie zmienia fo
oLecnego podziatu fupow.

* Su?eru]emy uktadanie zdobytych kart tupu awersem do

dofu.

[}
Koniec gry
Gra korczy sie ro 8. rundzie, gdy wszystkie karty tupu sq juz
rozdzielone. Tylko gracze, kiérych gangsterzy pozostali przy
iyciu, mogg ogtosic zwycigstwo!

Kaidy z graczy, ktorych gangsterzy pozostali zywi, liczy
posiadane przez siebie karty Diamentéw (nie zwaiajgc na
razie na ich wartosc). Gracz, kiéry posiada ich najwigcej,
ofrzymuje karte Bonusowego Diamentu o wartoéci 60 000S.
W przypadku remisu nikt nie otrzymuje karty.

Nastepnie kazdy z graczy podlicza wartos¢ posiadanego tupu.
Najbogatszy gangster wygrywa rozgrywke.

W przypadku remisu wygrywa gangster, kiory odnidst
najwigcej obrazen, pozostajgc w grze. Jezeli dalej jest remis,
gracze wspofdzielg zwycigstwo.

Uwagal

Jezeli w kiorymkolwiek momencie gry tylko jeden gracz
pozostanie Zywy, automatycznie wygrywa gre.

Wartos¢ kart tupu
* Banknoty sg warte 5 000S, 10 000S i 20 000S.

* Diamenty majg wartosc 1 0003, 5 000S i 10 000S,
ale gracz, kiory posiada najwiecej kart Diamentow,
otrzymuje na koniec ‘ﬂry kartg Bonusowego Diamentu
o wartosci 60 000S. W przypadku remisu nikt nie
ofrzymuje bonusu.

» Wartosé obrazéw zaleiy od wielkosci kolekei
gracza. Na koniec gry:

* 1 obraz jest warty 4 0008$;

* 2 obrazy s warte 12 0008;

* 3 obrazy sq warte 30 000$;

* 4 obrazy sq warte 60 000$;

* 5 obrazow jest wartych 100 0008$;
* 6 obrazow jest wartych 150 000$;
* 7 obrazow jest wartych 200 000$;
* 8 obrazow jest wartych 300 000$;
* 9 obrazéw jest wartych 400 000S$;
* 10 obrazow jest wartych 500 0008.

* Apteczka. Gdy gracz weimie Apteczke, natychmiast
leczy wszystkie swoje obrazenia.
Uwaga! Jezeli gracz nie ma obraien, karte Apteczki
odrzuca sig bez efektu.

* Magazynek. Gd)i(grucz wezmie karte Mugl(uzynku,
od razu bierze takze karte Wystrzatu ze stosu karf
odrzuconych (lezgcych awersem do géry albo do dotu)
i dodaje jo do kart na rece. Gracz musi odrzucic inng

a! Jeieli na stosie kart odrzuconych nie ma
iadnych kart Wystrzatu, karte Magazynku odrzuca sig
bez efektu.




Uwaga!
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Uwaga! Jezeli ,Dyktatorka” uzyje swojego Talentu, gdy
,Chytruska”chee wzigé dwie czesci tupu na raz, jej Talent
dotyczy obu czesci.

;\L*v@

A
/Tnleniy

Gdy zasady podstawowej wersji gry sq juz znane graczom,
mogq zagrac w wariant z Talentami. Na poczgtku gry
nalezy da¢ kazdemu graczowi karte Talentu
awersem do gory. Talenty sq aktywne przez
catq rozgrywhke. Nastepnie Knisy

czym polega jego Talent.

gracz ttumaczy, na

Chytruska

Gdy podezas podziatu gracz pierwszy raz bierze
swojg cze$c fupu, moie wzigc dwie czeéei na raz.
W takiej sytuacji gracz rezygnuje z reszty tupu.

Cichociemna

Jeieli posta¢ , Cichociemnej” zostanie

Erzewrécona, od razu zabiera ze $rodka stolu
anknot 10 000S. Jezeli na stole nie ma

hanknotu 10 0005, Talent nie ma zastosowania

w te rundzie

Cwaniak

Gracz ma moiliwo$¢ zmiany swojej karty
Pocisku na koniec etapu ,Na muszce” (etap 3).
Uwaga! Gracz uzywa tego Talentu po tym, gdy
,Dzieciak” wykorzysta swoj.

Czarus

Gracz bierze banknot 5 0005 przed
rozpoczeciem podziatu tupu, o ile jest to
mozliwe. Musi by¢ obecny przy podziale tupu.
Jeieli na stole nie ma banknotu 50005, Tuﬁani
nie dziata w danej rundzie.

Dyktatorka
Gracz moze zabronic innemu graczowi (tylko
\ 'ednemu!szieciu konkretnego rodzaju
- tupu (banknotu, Diamentu, Obrazu, Apteczki
aIEo nowego Ojca Chrzestnego) raz na etap
,Podziatu ?upéw", pod warunkiem, 7e gracz
uczestniczy w podziale.

* Istnieje moiliwos¢, choc zdarza sie to rzadko, 7e wskazany
gracz moze nie by¢ w stanie niczego wzigc.

g G & . . . . "

“Ten Talent nie dziota na , Czarusia” i , Cichociemng”.
Jeieli gracz uiyje swmego Talentu na , Chytrusce”, Talent

bedzie miat wptyw na o

=0

ydwie czesci fupu ,Chytruski”.

Dzieciak
Gracz wybiera cel po wszystkich pozostatych
graczach podczas etapu ,Na muszce” (etap 3).

Farciarz

Jezeli podczas rundy gracz poniést wigcej niz
& jedno obrazenie, nie ponosi zadnych. Gracz

bez obrazen bierze udziat w podziale tupéw.
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Kolek¢joner
Ten Talent to nic innego jak dodatkowy obraz.
Dodaie sig go do kolekeji na koniec gry.

Lekarka
Jezeli posta¢ gracza zostata przewrdcona, gracz
moze usung¢ jeden znacznik obrazen.

Madrala

Jezeli postac gracza, w kiérego celowat
,Magdrala”, jest przewrdcona, ,Mgdrala”
zabiera swojg karte Pocisku z powrotem

i w zamian odrzuca wybrang przez siebie karte.

Niezniszczaln
Gracz zostaje wyeliminowany z gry po
ofrzymaniu 5 obrazen (a nie 3).

Oszust

Na poczqtku kazdej rundy Leiup Ltup”) gracz
losowo wybiera karte Pocisku z reki innego
gracza i daje mu jedng ze swoich kart

w zamian.

Profesjonalista

Jezeli postac gracza, w kiérego celowat
,Profesjonalista”, jest przewrdcona

w rundzie, w ktorej , Profesjonalista” zagrat
karte Wystrzatu, a , Profesjonalista” nie jest
przewrocony, pokazuje swojg karte Wysirzatu,
a nastepnie kradnie jedng z kart tupu tego
gracza. Jezeli cel nie ma zadnych kart kupu,
Talent nie ma zastosowania.

Psiapsiéta

Gdy inny gracz uiyje karty Magazynku,
posiadacz tego Tul)t,anlu takie dostaje karte
Wystrzatu.

Uwaga! Talentu uzywa sig po tym, gdy inny gracz wezmie
karte Magazynku. Jezeli nie ma kart Wysirzatu, Talent nie
ma zastosowania.

Sep
Gdy inny gracz odpada z gry, ,Sep” moie
zabraé dwie losowe karty z jego kart tupu.

Tandeciara

Raz na podziat fupu, jezeli gracz jest przy nim
obecny, moie wymienic swojq czes¢ fupu na
karte wyjetq losowo z tupu innego gracza.

Podziekowania

Autor: Ludovic Maublanc

Opracowanie: ,Belgowie w sombrero”, czyli Cédrick Caumont
i Thomas Provoost

llustracie: John Kovalic

Korekta zasad gry: Ann Pichot

Dyrektor artystyczny: Alexis Vanmeerbeeck

Sktad: Eric Azagury, Cédric Chevalier

Kierownik produkji: Guillaume Pilon

Thumaczenie: Agnieszka Otawska-Bojarska

Autor cheiathy serdecznie podzigkowat wszystkim testerom,
graczom, gangsterom i ojcom chrzestnym, kiérzy sledzili losy
tej gry od przeszto 10 lat! Specjalne podzigkowania nalezg sig
Thomasowi i Cédrickowi za fo, e wierzyli w ten szalony projekt
od sumego poczgtku, oraz Anggélie, ktéra wspierata mnie od
dawna w mojej , karierze” autora gier. Dzigkuje wszystkim!

,Belgowie w sombrero” chcieliby podzigkowa¢
wszystkim testerom pierwszej wersii gry oraz
fanom, ktérzy przetrwali wersje drugg.
Dzigkujemy uczestnikom Belgoludiques,
Ludinord oraz the Gathering of Friends.

A takie wszystkim ludziom, ktérych
spotykamy na konwentach. Dzigkujemy
takze Jaxowi Tellerowi, Franckowi Costello,
Franckowi Lucasowi, Nancy Botwin, Nico
Bellicowi, Jokerowi, Heisenbergowi,
Mickey’emu 0'Neilowi, Sonny’emu
LoSpecchio, Mr. Krabsowi, Jubbie le Hutt,

Dr. Madowi, Cortexowi.
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