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SPIELUBERBLICK

wDon Corleone, ich fiihle mich geehrt
und dankbar, dass Sie mich in Ihr

Haus eingeladen haben zur Hochzelt

Threr lieben Tochter." — Luca Brasi

In Der Pate: Corleones Imperium kampfen
2 bis 5 Spieler um die Vormachtstellung
im New York der 1950er Jahre. Sie senden
ihre Familienmitglieder und Gangster aus,
um verschiedene (ber die Stadt verteilte
Gewerbe zu erpressen und Schutzgeld

zu kassieren. Auf diesem Wege

erbeuten sie Geld und illegale

Waren. Diese konnen die Spieler
einsetzen, um einerseits Jobs flr

Don Corleone zu erledigen und
andererseits Schmiergelder zu

verteilen oder noch mehr Geld
anzuhaufen. Und nur Familien,

die sich in den regelméafig
stattfindenden Gebietskdmpfen
durchsetzen, kénnen sich

wichtige Vorteile verschaffen.

Am Ende wird nur die Familie

siegreich sein, die das meiste

Geld besitzt. Allerdings muss

jede Familie immer wieder Teile

ihres Geldes als Tribut an Don Corleone
geben. Daher gilt es Wege zu finden, das
eigene Geld zu waschen, um es dann im
eigenen Koffer zu deponieren, wo es bis
zum Spielende sicher ist. Zusatzlich gibt
es bei Spielende Bonusse fiir die Familien,
welche die meisten Gebiete kontrollieren
und die meisten Jobs jeder Farbe erledigt
haben. SchlieBlich wird die Familie mit dem
meisten Geld tiber New York herrschen.

Don Vito Corleone







SPIELAUFBAU

Fiihrt die nachfolgenden Schritte durch, um Der Pate: Corleones Imperium aufzubauen:

1. Breitet den Spielplan in der Mitte des Tisches aus.
2. Stellt Don Corleone auf Feld ,Akt I“ der Akt-Leiste.
3. Stellt den Polizeiwagen auf das erste Feld der Phasen-Leiste.

4. Legtdie verschiedenen Geld- und ,lllegale Waren“-Karten offen als
separate Stapel neben dem Spielplan bereit.

8. Erben 8. Consiglieri

\\

7. Verhiindeten-
Karten fiir Akt |
S5a. Zufilliges Startgewerbe
bei 4 Spielern

Pferdekopfmarker

6. Offentliche Jobs

5.

2. Don Corleone

Mischt die Gewerbeplattchen und legt sie als zwei verdeckte Stapel
bereit, einen mit den blauen Plattchen und einen mit den roten.

5a. 4 Spieler: Zieht 1 blaues Gewerbeplattchen vom Stapel und legt
es aufgedeckt auf das leere Gewerbefeld in Gebiet #1 (Wall Street).

Bb. 5 Spieler: Zieht nacheinander 3 blaue Gewerbeplattchen vom
Stapel und legt sie auf die leeren Gewerbefelder in den Gebieten
#1 (Wall Street), #2 (Brooklyn) und #3 (Upper East Side).

Mischt die Job-Karten und legt sie als verdeckten Stapel bereit. Dann
zieht ihr Job-Karten entsprechend der Spieleranzahl vom Stapel und legt
sie aufgedeckt an die Felder am rechten Spielplanrand.

2 Spieler: 2 Job-Karten

3-4 Spieler: 3 Job-Karten

5 Spieler: 4 Job-Karten

9. Verhiindete

/5. Stapel der

Gewerbeplattchen
6. Job-Stapel

3. Polizeiwagen

4. Geld-Stapel

/ 4. Stapel der

illegalen Waren

8. Neun Kontroll-
/ marker
s 8. Don der Familie
s 8. Zwei Gangster

der Familie

s 1 0. Starthand

8. Koffer




7. Mischt die sechs Verbiindeten-Karten fiir Akt | und legt eine weniger
als Spieler teilnehmen an die Felder am unteren Rand des Spielplans. Die
Uibrigen Karten fir Akt | kommen zurlick in die Schachtel.

2 Spieler: 1 Verbiindeten-Karte

3 Spieler: 2 Verbiindeten-Karten
4 Spieler: 3 Verbiindeten-Karten
5 Spieler: 4 Verbiindeten-Karten

8. Jeder Spieler wahlt eine Familie und nimmt sich das gesamte Spiel-

material in der Farbe der Familie:

- 1 Koffer

- 9 Kontrollmarker

- 2 Gangster (im Spiel zu zweit: 3 Gangster)

- 3 Familienmitglieder. Jeder Spieler behélt vorerst nur den Don und stellt
die beiden anderen Figuren neben die Akt-Leiste am linken Rand des
Spielplans: den Consigliere neben Akt Il und den Erben neben Akt IV.

9. Stellt die drei Verbiindeten-Figuren (Biirgermeister, Gewerkschafts-
boss, Polizeichef) neben den Spielplan. Alle anderen, ibrigen Figuren
kommen zuriick in die Schachtel.

10. Jeder Spieler erhalt die folgenden Karten und nimmt sie auf die Hand.
Haltet eure Handkarten stets vor den anderen geheim!
- Eine $1-Karte
- Eine $2-Karte
- Eine $3-Karte
- Zwei zuféllige Job-Karten

Wer zuletzt Der Pate geguckt hat, nimmt sich den Pferdekopfmarker und wird

Startspieler. (Keiner von euch? Ernsthaft? Dann entscheidet zuféllig, wer den
Pferdekopf erhdlt.) Nun kann es losgehen!

Capo

Don Leolucca Matarazzo
Matarazzo-Familie




DER SPIELPLAN

Der Spielplan von Der Pate: Corleones Imperium zeigt New York in den 1950er Jahren mit seinen Gebieten und Gewerben. Dies sind die einzelnen Bereiche des Spielplans:

Kontrollifelder: Gehiete: Phasen-Leiste
Hier wird markiert, welcher New York ist in sieben Gebiete unterteilt. In Zeigt die aktuelle Phase
Spieler ein Gebiet kontrolliert. jedem Gebiet gibt es bereits ein (aufgedrucktes) innerhalb eines Akts an.

Gewerbe sowie ein leeres Gewerbefeld.

Akt-Leiste

Zeigt den Akt an, in dem sich
die Partie aktuell befindet.
(Jeder Akt unterscheidet

sich beziiglich des
Handkartenlimits am Ende

JOB

(5 Spieler)
-

’Ji\ Queens

Gewerbe:
Bringen den Spielern
durch Erpressung und

eines Akts, der Farbe des neuen & igrr]tuet;guer:?j \;irjg:gedene
Gewerbeplattchens, ob Spieler Joen

ein weiteres Familienmitglied
hinzubekommen und ob mit
Schmiergeldern geboten wird.) D
ﬁ 5‘@ [é) Midlown

Gangsterfelder:

Auf diese eckigen Felder
kdnnen Gangster (oder
der Gewerkschaftsboss)
gesetzt werden, um
Gewerbe zu erpressen.

LEJ Brookiyn

Felder fiir Familienmitglieder:
Auf diese runden Felder
konnen Familienmitglieder
(oder der Biirgermeister)
gesetzt werden, um

Hudson River: Schutzgelder zu kassieren.

Niedergeschossene Figuren I {1 Wall Street
werden hier abgelegt, 0 | ‘ ’
T er
EII(St sie ‘l.mkEachsten Felder fiir offentliche Jobs:
Zuruckkommen. conan PR Die hier ausliegenden Job-
VERBUNDETER VERBUNTETER VERBUNTETER VERBUNDETE Karten konnen von jedem
ﬁ (3+ Spieler) ﬁ (4+ Spieler) ﬁ (5 Spieler) Spleler erled i gt Wel‘den.
Felder fiir Verbiindete: Leere Gewerbefelder:
Auf die hier ausliegenden Verbiindeten- Diese Felder konnen beim Spielaufbau
Karten kann mit Schmiergeld geboten oder im Verlauf der Partie mit
werden, um sie auf die Hand zu erhalten. Gewerbepléttchen belegt werden.

n
y




— BENACHBARTE GEBIETE -

Die runden Felder fur Familienmitglieder sind stets zu zwei oder sogar drei verschiede-
nen Gebieten benachbart. Dies ist daran erkennbar, dass ein solches Feld entweder
auf den Grenzen mehrerer Gebiete liegt (oberes Beispiel) oder durch Linien mit mehre-
ren Gebieten verbunden ist (unteres Beispiel).

Ein eingesetztes Familienmitglied kann nur Schutzgelder von Gewerben in benachbar-

ten Gebieten kassieren (siehe Seite 15) bzw. bei Gebietskampfen seinen Einfluss nur
in benachbarten Gebieten geltend machen (siehe Seite 19).

Buchhalter der Familie

Tara Caccamo
Caccamo-Familie — Erbin

Wichtig: Familienmitglieder auf einem zu einem Gebiet benachbarten Feld gelten als
in dem Gebiet befindlich.

BEISPIEL 1: Don Marzullo ist benachbart zum Central Park
sowle zu Midtown (#6) und Chelsea (#7).

BEISPIEL 2: Chiara Pizzino ist sowohl zu Queens (#4)
benachbart als auch zu Midtown (#6).




1) Neues Gewerbe eroffnet: Es kommt ein neues Gewerbe-

plattchen auf den Spielplan.
0
o 2) Familiengeschafte erledigen: Die Spieler setzen ihre
Figuren und Verbiindeten ein, um Gewerbe zu erpressen, Schutz-
AKTE & PHASEN gelder zu kassieren und Jobs zu erledigen.

3) Gebietskampfe abhandeln: Die Kontrolle jedes Gebiets
wird festgelegt, indem der Einfluss aller Familien verglichen wird.
Jede Partie Der Pate: Corleones Imperium verlduft Uiber 4 Runden, die Akte genannt

werden und die Handlung des ersten Films umfassen. Die Figur von Don Corleone zeigt
auf der Akt-Leiste den aktuellen Akt an. Jedes Feld auf der Leiste gibt die Besonder-
heiten des jeweiligen Akts an.

4) Schmiergelder bieten: Die Spieler bieten mit dem Geld aus
ihren Koffern auf die ausliegenden Verbiindeten-Karten.

Jeder Akt gliedert sich in 5 Phasen, die stets nacheinander abgehandelt werden. Mit-

hilfe des Polizeiwagens konnt ihr die aktuelle Phase auf der Phasen-Leiste markieren: X 5) Tribut an den Don: Jeder Akt gibt ein Handkarteniimit vor

Jeder Spieler muss iberzahlige Karten von seiner Hand ablegen.

Schauen wir uns die einzelnen Phasen im Detail an.

1) NEUES GEWERBE EROFFNET

.ochon, wir haben die Gewerkschaften
und wir haben das Gliicksspiel; etwas
Besseres kann man im Augenblick nicht
haben. Doch Rauschgift ist das Geschidft
der Zukunft. Und wer sich daran nicht
beteiligt, riskiert seine Position auf
allen anderen Gebieten." — Tom Hagen

Im Verlauf einer Partie kommen neue Gewerbe auf den Spielplan. Sie bieten den
Spielern neue Maéglichkeiten und verandern die strategische Wichtigkeit der Gebiete.

Nehmt zu Beginn jedes Akts (inklusive Akt 1) das oberste Gewerbepldttchen von einem
der Stapel. Legt es dann aufgedeckt auf das noch freie Gewerbefeld des Gebiets mit
der niedrigsten Nummer, das noch ein freies Feld hat.

Die Farbe des neuen Plattchens hangt vom aktuellen Akt ab und ist auf der Akt-Leiste
angegeben.

-In Akt | und Il kommt ein blaues Gewerbeplattchen ins Spiel.

Eric Coleman -In Akt [l und IV kommt ein rotes Gewerbeplattchen ins Spiel.
Caccamo-Familie — Consigliere

Hinweis: Rote Gewerbe gewdhren bessere Vorteile als blaue Gewerbe. AuBerdem
kommt ihr Gber sie an eine besonders wertvolle illegale Ware: Rauschgift.

Don Carlo Caccamo
Caccamo-Familie




Aufbau
a

BEISPIEL — 5 SPIELER: Zu Beginn von Akt I in einer Partie
mit 5 Spielern eroffnet ein neues blaues Gewerbe in
Gebiet #4 (Queens), well die Gebiete #1, #2 und #3
bereits beim Spielaufbau belegt wurden.

4 Akt II |
Akt III

BEISPIEL — 4 SPIELER: Zu Beginn von Akt IV in einer Partie
mit 4 Spielern ercffnet ein rotes Gewerbe in Gebiet #5
(Upper West Side), weil Gebiet #1 bereits beim Spielauf-
bau belegt wurde und in den Gebieten #2, #3 und #4 in den
vorherigen Akten jeweils ein Gewerbe eroffunet hat.

e

2) FAMILIENGESCHAFTE ERLEDIGEN

«Heute bringe ich alle Familienangelegen-

bheiten ins Reine. Also erzdhl mir nicht,
dass du unschuldig bist, Carlo. Gib zu,
was du getan hast." — Michael Corleone

Dies ist der Kern des Spiels. Die Spieler setzen ihre Gangster und Familienmitglieder
auf den Spielplan, um durch Erpressung und das Kassieren von Schutzgeldern ihre
Geschéfte voranzutreiben. Denn jeder Familie geht es um Geld, illegale Waren, dre-
ckige Jobs und Geldwésche.

Diese Phase verlduft (iber mehrere Ziige. Der Startspieler (mit dem Pferdekopfmar-
ker) beginnt, dann geht es im Uhrzeigersinn weiter. Wenn du am Zug bist, fihrst du
genau eine der folgenden Aktionen aus, bevor dein linker Nachbar an der Reihe ist.

- Einen Gangster einsetzen: Mit einem deiner Gangster kannst du in einem
Gebiet ein Gewerbe erpressen.

- Ein Familienmitglied einsetzen: Mit einem deiner Familienmitglieder kannst
du von allen Gewerben der benachbarten Gebiete Schutzgeld kassieren.

- Einen Job erledigen: Indem du die passenden illegalen Waren von deiner Hand
ablegst, kannst du einen Job erledigen (6ffentlich/von der Hand).

- Einen Verbiindeten ausspielen: Wenn du eine Verbiindeten-Karte von deiner
Hand ausspielst, kannst du die Vorteile dieses Verbiindeten nutzen.

Dies wird reihum fortgesetzt, wobei jeder Spieler immer genau eine Aktion ausfiihrt
und dann an seinen linken Nachbarn weitergibt. Es kann nicht gepasst werden.

Sobald ein Spieler kein Familienmitglied und keinen Gangster mehr hat, scheidet er
aus dieser Phase aus und nimmt nicht mehr an ihr teil; selbst wenn er noch Verbiindete
hat oder Jobs erledigen kdnnte. Die anderen Spieler sind weiter reihum am Zug und
iberspringen diesen Spieler fortan.

Die Phase endet, sobald alle Spieler aus dieser Phase ausgeschieden sind.




Schauen wir uns die zur Verfligung stehenden Aktionen genauer an:

e EINEN GANGSTER EINSETZEN

JUnd Mike, du nimmst dir morgen

ein paar Leute, gehst in Lucas

Wohnung und wartest, bis er da
aufkreuzt." — Sonny Corleone

James Spider O'Reilley
Matarazzo-Familie — Consigliere

Tanino Matarazzo
Matarazzo-Familie — Erbe

Gangster sind die Soldaten der Strafle einer jeden Familie. Skrupellos setzen sie die
Interessen ihrer Familie durch, indem sie die verschiedenen Gewerbe der Stadt erpres-
sen, um so an Geld, illegale Waren und weitere Vorteile fir inre Familie zu gelangen.

Wichtig: Normalerweise haben alle Spieler nur zwei ihrer Gangster in jedem Akt zur
Verfigung. Nur in einer Partie zu zweit hat jeder Spieler drei Gangster.

Wenn du einen Gangster einsetzt, nimmst du eine deiner Gangster-Figuren (die mit der
eckigen Basis) aus deinem persénlichen Vorrat, um eines der Gewerbe zu erpressen.

EIN GEWERBE ERPRESSEN

Um ein Gewerbe zu erpressen, stellst du einen deiner Gangster auf ein noch freies
Gangsterfeld. (Sowohl die Figurenbasen als auch die Felder sind eckig.) Dann erhaltst
du sofort alle Vorteile, die im unteren Bereich des Gewerbes abgebildet sind. Auf
Seite 27 ist eine Ubersicht aller Symbole zu finden.

Ein Gangster kann pro Akt nur ein einziges Gewerbe erpressen und nur Gewerbe mit
einem freien Gangsterfeld kénnen erpresst werden. (Es sei denn, ein Kartentext erlaubt
explizit etwas anderes.)

OBEN
Schutzgeld
kassieren

UNTEN
Gewerbe
erpressen

BEISPIEL: Der Spieler der Marzullo-Familie gstellt
einen seiner Gangster auf das Gewerbe Penn Central
Railroad, um es zu erpressen. Daher darf er zwei Job-
Karten ziehen und eine auf die Hand nehmen (linkes
Symbol) und er erhalt eine $2-Karte, die er ebenfalls
auf die Hand nimmt (rechtes Symbol).

Gebietskontrolle: Immer wenn ein Spieler ein Gewerbe in einem Gebiet erpresst,
das ein anderer Spieler kontrolliert (durch Gebietsk&dmpfe in einer vorherigen Runde,
siehe Seite 19), erhélt der kontrollierende Spieler die gleichen Vorteile. Der aktive
Spieler entscheidet, wer die Vorteile zuerst erhélt.




KEIN WECHSELGELD!

Es ist zu keinem Zeitpunkt erlaubt, Geld-Karten zwischen der eigenen Hand, dem
eigenen Koffer und den ausliegenden Stapeln zu tauschen. Ein Spieler darf z. B.
nicht fiinf $1-Karten von seiner Hand gegen eine $5-Karte vom Stapel tauschen.

e EIN FAMILIENMITGLIED EINSETZEN

wWie hoch ist der Gewinn fiir
meine Familie?" — Vito Corleome

Auf Verwandte kann man sich verlassen. Sie sind das wertvollste Gut einer jeden
Familie. Die angesehensten Mitglieder jeder Familie sind sehr einflussreich und ziehen
die Faden im Hintergrund. So schaffen sie es, von mehreren Gewerben gleichzeitig
Schutzgeld zu kassieren.

Wenn du ein Familienmitglied einsetzt, nimmst du eine deiner entsprechenden Figuren
(die mit der runden Basis) aus deinem personlichen Vorrat, um von allen Gewerben in
den zwei oder drei benachbarten Gebieten Schutzgeld zu kassieren (siehe BENACHBARTE
GEBIETE auf Seite 11). Es macht keinen Unterschied, welches deiner Familienmitglieder
du einsetzt.

Wichtig: Jeder Spieler hat am Anfang nur ein Familienmitglied zur Verfiigung, seinen
Don. Erst zu Beginn von Akt Il und IV kommen der Consigliere bzw. der Erbe hinzu.

SCHUTZGELD VON GEWERBEN KASSIEREN

Um Schutzgeld von Gewerben zu kassieren, stellst du eines deiner Familienmitglieder
auf ein noch freies Feld fiir Familienmitglieder. (Sowohl die Figurenbasen als auch
die Felder sind rund.) Dann erhaltst du sofort alle Vorteile, die im oberen Bereich
jedes Gewerbes abgebildet sind, die in den zwei oder drei zu dem Feld benachbarten
Gebieten sind. Du darfst frei wéhlen, in welcher Reihenfolge du die Vorteile in Anspruch
nimmst. Auf Seite 27 ist eine Ubersicht aller Symbole zu finden.

2-Spieler-Partie: Auf dem Spielplan sind sechs der Felder fiir Familienmitglieder
mit ,3+“ markiert. Diese Felder diirfen in einer Partie zu zweit nicht besetzt werden.

BEISPIEL: Der Spieler der Pizzino-Familie stellt sgei-
nen Don auf das Feld, das zu Chelsea, Midtown und der
Wall Street benachbart ist. Daher kassiert er von allen
Gewerben in diegen drei Gebieten Schutzgeld: Er kann
eine seiner Geld-Karten in seinem Koffer deponieren,
zwel Job-Karten ziehen und eine behalten sowie eine
Waffen- und eine Blutgeld-Karte auf die Hand nehmen.

Gebietskontrolle: Wenn ein Spieler Schutzgeld von Gewerben kassiert, bringt dies
keinerlei Vorteile fiir die anderen Spieler, welche die betroffenen Gebiete kontrollieren.
(Dies ist nur der Fall, wenn ein Spieler ein Gewerbe erpresst, wie auf der vorherigen
Seite beschrieben.)

CENTRAL PARK

Der Central Park ist ein Sonderfall. Er ist kein richtiges Gebiet, weil kein Spieler
dort die Kontrolle erlangen kann (es gibt dort auch kein Kontrollfeld). Das dortige
Gewerbefeld zeigt nur einen ,oberen” Bereich, sodass dessen Vorteil nur genutzt
werden kann, wenn man mit einem Familienmitglied Schutzgeld kassiert.




e EINEN JOB ERLEDIGEN

JDu fahrst ihn zum Ireff
und holst ihn ab, wenn er
fertig ist." — Sonny Corleone

Indem die Familien die Drecksarbeit flir Don Corleone erledigen, haufen sie nicht nur
Geld an, sondern versuchen dadurch ebenfalls, seine Gunst zu erlangen. Dem Don ist
stets bewusst, wer seine wahren Getreuen sind.

Wenn du an der Reihe bist, kannst du einen Job erledigen, statt eine deiner Figuren
einzusetzen. Dies kann entweder ein Job von deiner Hand sein oder einer der auslie-
genden offentlichen Jobs.

Auf jeder Job-Karte ist am linken Rand angegeben, welche illegalen Waren dieser Job
erfordert. Du musst alle entsprechenden ,lllegale Waren“-Karten von deiner Hand
ablegen, um den Job zu erledigen.

RAUSCHGIFT

Rauschgift-Karten sind besondere ,lllegale Waren“-Karten (und kommen nur durch
einige wenige der roten Gewerbe ins Spiel). Sie gelten als Joker und kénnen jede
andere illegale Ware ersetzen. Du kannst sie also statt einer Waffen-, Schnaps-
oder Blutgeld-Karte ablegen, wenn du einen Job erledigst.

Nachdem du alle bendétigten ,lllegale Waren“-Karten abgelegt hast, flhrst du den
Kartentext aus und erhéltst genau die abgebildeten Geld-Karten auf die Hand. (Ange-
nommen, der Job wiirde dir zwei $2-Karten einbringen. Dann musst du genau zwei
$2-Karten nehmen und nicht etwa eine $1- und eine $3-Karte.) Du darfst frei wahlen,
ob du zuerst den Kartentext ausfihrst oder dir das Geld nimmst.

Nachdem du die Belohnung eingestrichen hast, nimmst du die erfiillte Job-Karte
(entweder von deiner Hand oder aus der Auslage am Spielplanrand) und legst sie in
deinen Koffer. So kdnnt ihr am Ende ermitteln, welcher Spieler die jeweils meisten Jobs
der vier Farben (Gelb, Blau, Griin, Grau) erledigt hat, woflir es einen Bonus gibt (siehe
SPIELENDE-BONUSSE auf Seite 23).

G
)

Wenn du einen der 6ffentlichen Jobs erledigst, wird dessen Feld nicht sofort mit einer
neuen Job-Karte aufgefiillt, sondern erst im Zwischenakt (vor Beginn des néchsten
Akts). Sollten alle 6ffentlichen Jobs erfiillt worden sein, kdnnen in diesem Akt nur noch
Jobs von der Hand erledigt werden.

Erinnerung: Denkt daran, dass ein Spieler keinen Job mehr erledigen darf, wenn er
keine eigene Figur (Familienmitglied/Gangster) mehr zur Verfligung hat.

Salvo Marzullo
Marzullo-Familie — Consigliere

Rosario Marzullo
Marzullo-Familie — Erbe




FIGUREN NIEDERSCHIESSEN

Die Kartentexte mancher Jobs und Verbiindeten erlauben dir, eine Figur nieder-

zuschieen. Wenn du eine Figur niederschief3t, wird sie von ihrem aktuellen Feld
entfernt und in den Hudson River gelegt. Sie gilt fiir den gesamten restlichen Akt
als nicht im Spiel befindlich und kommt erst wieder im nachsten Zwischenakt
zuriick ins Spiel.

ERPRESSUNG

Benoétigte
illegale Waren

Kartentext
und Belohnung

BEISPIEL: Der Job Erpressung liegt als 6ffentlicher Job
aus. Der aktive Spieler mochte diesen Job erledigen
und legt dafiir eine Blutgeld-, eine Waffen- und eine
Schnapskarte von seiner Hand ab. Algs Belohnung nimmt
er eine $5-Karte auf die Hand und fihrt dann den
Kartentext aus: Er darf ein beliebiges Gewerbe auf dem
Spielplan erpregsen. (Falls es in einem Gebiet liegt,
das von einem anderen Spieler kontrolliert wird, erhdlt
dieser ebenfalls die Vorteile des erpressten Gewerbes,
wie iiblich.) AbschlieBend legt
er die erledigte Job-Karte in
seinen Koffer. Das Feld, auf
dem die Karte lag, bleibt
vorerst leer.

e EINEN VERBUNDETEN AUSSPIELEN

sLlch bin der Anwalt der Familie Corleone.
Diese Manner sind Privatdetektive, die
ich engagiert habe zum Schutz von Vito

Corleone. Jeder von ihnen hat einen Waffen-
schein. Wenn Sie sie bei ihrem Auftrag

behindern, dann miissen Sie das morgen friih
vor dem Richter begriinden." — Tom Hagen

Jede Familie bendtigt Verbindete in wichtigen Positionen, um ihre Interessen zu wah-
ren und ihren Einfluss in alle Bereiche der Gesellschaft auszudehnen. lhre Hilfe ist von
unschétzbarem Wert, doch ihre Gefolgschaft muss teuer erkauft werden.

Die ausliegenden Verbiindeten-Karten kénnen ausschlieflich in der Phase Schmier-
gelder bieten erworben und auf die Hand genommen werden (siehe Seite 20). In den
nachfolgenden Phasen Familiengeschéfte erledigen kdnnen die Spieler Verblindete
von der Hand ausspielen, um deren Vorteile zu nutzen.

Wenn du einen Verbiindeten von deiner Hand ausspielst, legst du die Karte offen vor dir
aus. Dann filhrst du deren Vorteile oder Kartentext aus. Die Karte bleibt bis zum Ende
des Akts vor dir liegen, du erhaltst sie zu Beginn der Phase Tribut an den Don zuriick auf
die Hand (siehe Seite 21). Einmal geschmiert, bleibt dir ein Verblindeter bis zum Ende der
Partie treu, aber du kannst jeden Verblindeten nur einmal pro Akt ausspielen.

Erinnerung: Denkt daran, dass ein Spieler keinen Verbiindeten mehr ausspielen
darf, wenn er keine eigene Figur (Familienmitglied/Gangster) mehr zur Verfligung hat.

BUCHHALTER DER FAMILIE
[ axc7 2]

BEISPIEL: Der aktive Spieler spielt den Buchhalter der
Familie von seiner Hand aus und legt ihn offen vor
sich. Durch ihn darf er zwel Geld-Karten in seinem
Koffer deponieren.




NEUTRALE FIGUREN

Durch manche Verbiindeten-Karten erhaltst du die Kontrolle {iber eine der neutralen
Figuren: den Birgermeister, den Gewerkschaftsboss oder den Polizeichef. Wenn du
solch einen Verbiindeten ausspielst, gilt dessen Figur so, als wiirde sie zu deiner
Familie gehoren; du kannst sie ebenso auf den Spielplan setzen (oder bewegen, falls
sie bereits auf dem Plan ist). Sobald du aus der aktuellen Phase Familiengeschéfte
erledigen ausscheidest, verlierst du die Kontrolle liber die Figur. Sie verbleibt jedoch,
wo sie ist, und gilt beim Abhandeln des nachsten Gebietskampfes wieder als neutral
(siehe nachste Seite).

Es gibt die entsprechenden Verblindeten-Karten in Akt I, [l und Ill. Daher ist es mog-
lich, dass mehrere Spieler die gleiche neutrale Figur zu verschiedenen Zeitpunkten
einer Phase Familiengeschéfte erledigen kontrollieren.

Biirgermeister:

Kann auf Felder fiir Familienmitglieder gesetzt
werden (runde Basis).

Gewerkschaftsboss:

Kann auf Gangsterfelder gesetzt werden
(eckige Basis).

Polizeichef:

Wird nicht wie iiblich auf ein bestimmtes
Feld gesetzt, sondern mitten in ein Gebiet.

NACHZIEHSTAPEL LEER?

Sollte der Stapel einer illegalen Ware leer sein, kann keine Karte dieser Ware mehr
genommen werden. (Es gibt keinen Ersatz.)

Sollte einer der Geld-Stapel leer sein, diirfen stattdessen Karten des nachstniedri-
geren Wertes genommen werden. (Beispiel: Wenn der Stapel der $5-Karten leer ist,
darf statt einer $5-Karte eine $3-Karte als Ersatz genommen werden.)

Sollte der Job-Stapel leer sein, mischt ihr alle abgelegten Job-Karten zu einem neuen
Stapel zusammen. Sollte es keine abgelegten Job-Karten geben, konnen solange
keine Job-Karten genommen werden, bis wieder welche verfiigbar sind.

Il Macellaio
Pizzino-Familie — Consigliere




3) GEBIETSKAMPFE ABHANDELN

«Die anderen Familien nehmen das
nicht einfach so hin!" — Tom Hagen

Die Familien fihren in der gesamten Stadt Gebietskdmpfe und ringen so um die Kon-
trolle der verschiedenen Gebiete. Wer sich dort durchsetzen kann, zieht die Faden in
der Stadt und erntet Respekt und Macht.

Nachdem die Familiengeschéfte in der vorherigen Phase erledigt wurden, werden nun
die Mehrheiten in den Gebieten auf dem Spielplan dberpriift, um zu ermitteln, wer
jeweils die Kontrolle erlangt.

Die Gebiete werden in aufsteigender Reihenfolge Uberprift, zuerst Gebiet #1 (Wall
Street), dann #2, #3 usw. Jede Figur, die in einem Gebiet steht, sowie Familienmit-
glieder in den benachbarten Feldern z&hlen je 1 Einflusspunkt. Auf diese Weise zahlt
jeder Spieler den Einfluss seiner Familie in einem Gebiet. Wenn ein Spieler in einem
Gebiet mehr Einfluss als jeder einzelne andere hat, erlangt er dort die Kontrolle und
platziert einen seiner Kontrolimarker auf das Kontrollfeld dieses Gebiets. Sollten dort
bereits ein oder mehrere Kontrollmarker aus vorherigen Akten liegen, platziert der
Spieler seinen Marker auf die bereits vorhandenen (auch wenn einer seiner Marker
bereits oben liegt). Hat niemand die Mehrheit, wird kein Marker platziert, sodass die
Kontrolle nicht wechselt.

Bestimmt auf diese Weise die Kontrolle in allen Gebieten. Beachtet dabei, dass die
Felder fiir Familienmitglieder zu zwei oder sogar drei Gebieten benachbart sind und
eine Figur auf einem solchen Feld mehrere Gebiete beeinflusst.

Wenn ein Spieler die Kontrolle Gber ein Gebiet erlangt, aber keinen Kontrollmarker
mehr dbrig hat, darf er einen seiner Kontrolimarker vom Spielplan entfernen und in das
neu kontrollierte Gebiet versetzen.

Neutrale Figuren: Der Biirgermeister, der Gewerkschaftsboss und der Polizeichef
gelten als neutral und zéhlen je 1 Einflusspunkt. Sollte diese neutrale Gruppe in
einem Gebiet den hdchsten Einfluss haben oder es Gleichstand geben, wird kein
Kontrollmarker platziert.

BEISPIEL von Kdmpfen in diesen zwel benachbarten Gebieten:

GEBIET #6 (MIDTOWN): Die Pizzino-Familie (Griin) hat
durch zweli Familienmitglieder und einen Gangster
3 Einfluss, die Matarazzo-Familie (Blau) hat durch
zwel Familienmitglieder 2 Einfluss und die neutrale
Gruppe (Grau) hat 1 Einfluss durch den Biirgermeister.
Daher platziert Grin einen Kontrollmarker.

GEBIET #7 (CHELSEA): Die Matarazzo-Familie (Blau)
hat 2 Einfluss durch ein Familienmitglied und einen
Gangster, die Pizzino-Familie (Griin) und die Marzullo-
Familie (Gelb) haben je 1 Einfluss durch ein Familien-
mitglied. Allerdings hat die neutrale Gruppe (Grau)
durch den Blirgermeister und den Polizeichef 2 Einfluss.
Daher wird kein neuer Kontrollmarker platziert (wobel
bereits vorhandene Marker dort verbleiben wiirden).

GEBIETE KONTROLLIEREN

Der zuoberst liegende Kontrollmarker in einem Gebiet bestimmt, von welcher Familie
es kontrolliert wird. Die darunterliegenden Marker sind nur noch fir die Spielende-
Bonusse relevant (siehe Seite 23).

Wenn ein Spieler ein Gebiet kontrolliert, miissen ihm die dortigen Gewerbe von Zeit
zu Zeit Tribut entrichten: Immer wenn ein anderer Spieler eines der dortigen Gewerbe
erpresst (durch einen Gangster oder einen Kartentext), erhalt der kontrollierende
Spieler die gleichen Vorteile wie der Spieler, der die Erpressung durchfiihrt (siehe EIN
GEWERBE ERPRESSEN auf Seite 14).




4) SCHMIERGELDER BIETEN

JAuch die Polizeibehdrden, die uns
bis jetzt bei all unseren Geschidften
geholfen haben, werden nicht mehr
mitmachen, wenn es um Rauschgift
geht." — Vito Corleone

Mit den richtigen Verbiindeten kann sich das Blatt zugunsten der eigenen Familie wen-
den. Allerdings kann das mitunter eine Menge Schmiergeld erfordern. Jeder Spieler
muss fiir sich selbst entscheiden, wie viel ihm solche ,Freunde® wert sind.

In dieser Phase bieten die Spieler mit dem Geld aus ihren Koffern auf die offen aus-
liegenden Verbiindeten-Karten. Derjenige Spieler, der das meiste Geld bietet, darf
zuerst einen Verbiindeten auswéhlen und die Karte auf die Hand nehmen. Die anderen
Spieler folgen in absteigender Reihenfolge ihres gebotenen Betrags. Es liegt stets eine
Karte weniger aus, als Spieler teilnehmen. Daher geht der Spieler mit dem niedrigsten
Gebot leer aus, darf aber sein gebotenes Geld wieder in seinem Koffer deponieren.

n
y

Jeder Spieler 6ffnet seinen Koffer und legt, ohne dass es die anderen Spieler sehen
kénnen, beliebig viele seiner Geld-Karten in den Kofferdeckel (haltet sie dabei am
besten aufrecht). Jeder Spieler kann véllig frei entscheiden, wie viele Karten welcher
Werte er bieten mochte, auch ein Gebot von $0 ist erlaubt.

Sobald alle Spieler ihr Schmiergeld-Gebot in den Kofferdeckel gelegt haben, wer-
den die Gebote enthiillt. Der Spieler mit dem héchsten Gebot legt seine gebotenen
Geld-Karten zuriick auf die passenden Stapel und wahlt dann eine der ausliegenden
Verbindeten-Karten aus, die er auf die Hand nimmt. Dann folgt der Spieler mit dem
zweithdchsten Gebot usw. Fiir den letzten Spieler bleibt kein Verbiindeter iibrig, wes-
halb er sein Gebot zurlck in seinen Koffer legt. Sollte es zwischen mehreren Spielern
Gleichstand beim Gebot geben, erfolgt die Auswahl in der normalen Spielreihenfolge,
beginnend beim Spieler mit dem Pferdekopfmarker.

Wichtig: Wenn ein Spieler $0 geboten hat, erhalt er auf keinen Fall eine Verbiindeten-
Karte. Auch dann nicht, wenn andere Spieler nach ihm ebenfalls nichts geboten haben.

Zweifellos starken Verbindete die Position der eigenen Familie. Allerdings zahlen
Verbindeten-Karten auch gegen das Handkartenlimit, was in der Phase Tribut an den
Don zu beachten ist (siehe néchste Seite).

Im letzten Akt gibt es keine Schmiergeld-Phase, weil neue Verblindete nicht mehr
eingesetzt werden kdnnten.




5) TRIBUT AN DEN DON

wDu bietest nicht etwa Freundscharft.
Du sagst nicht einmal Pate zu mir.
Nein, stattdessen kommst du am Hoch-
zeitstag meiner Tochter in mein Haus
und bittest mich, einen Mord zu be-
gehen, fiir Geld." — Vito Corleone

Am Ende jedes Akts miissen die Familien Tribut an Vito Corleone entrichten und alle
iberschissigen Besitztimer abgeben, die sie bis dahin nicht im eigenen Koffer depo-
niert haben - und somit sicher waren.

Zuerst nimmt jeder Spieler alle seine
ausgespielten (sowie eben geschmier-
ten) Verbiindeten-Karten wieder auf die
Hand.

Die Akt-Leiste gibt das Handkartenlimit
jedes Akts an. Die Spieler diirfen zwar
wahrend der anderen Phasen beliebig
viele Karten auf der Hand haben,
missen ihre Handkarten jedoch in der
Phase Tribut an den Don auf das Limit
des aktuellen Akts reduzieren. Dabei
kann jeder Spieler frei entscheiden,
welche Uberzéhligen Karten er ablegt.
Sowohl Geld- als auch ,lllegale Waren®-
Karten kommen zurlick auf die jeweiligen
Stapel, wahrend Job-Karten auf den
Job-Ablagestapel kommen. Abgelegte
Verblindeten-Karten werden aus dem
Spiel entfernt.

Der Akt endet, sobald das Limit von
jedem Spieler eingehalten wird. Falls
dies das Ende von Akt IV ist, werden die
Spielende-Bonusse verteilt, womit auch
die Partie endet. Andernfalls geht es in
den Zwischenakt, bevor die Partie mit
dem ndchsten Akt weitergeht.

Don Marzullo
Marzullo-Familie




6) ZWISCHENAKT

Nach dem Ende eines Akts, aber bevor der ndchste Akt beginnt, gibt
es einen Zwischenakt, in dem einige Schritte zu erledigen sind:

- Jeder Spieler nimmt alle seine Figuren vom Spielplan und
stellt sie vor sich. Das gilt sowohl fiir Figuren in den Gebieten
als auch fiir Familienmitglieder, die niedergeschossen im
Hudson River liegen. Diese kommen zuriick ins Spiel. Stellt
alle neutralen Figuren neben dem Spielplan bereit.

- Bewegt Don Corleone auf der Akt-Leiste ein Feld weiter.

- Priift, ob ihr neue Figuren erhaltet. Falls als nichstes
Akt Il folgt, erhdlt jeder Spieler seine Consigliere-Figur
und fligt sie seinem Vorrat hinzu. Folgt als nchstes Akt IV,
erhélt jeder seine Erben-Figur.

- Flllt alle leeren Job-Felder am rechten Spielplanrand mit neuen
Job-Karten auf (bereits dort liegende Karten werden nicht
entfernt). Beachtet dabei, wie viele Felder aufgrund der Spieleranzahl
befiillt werden (siehe SPIELAUFBAU auf Seite 8).

- Entfernt alle noch am unteren Spielplanrand ausliegenden Verbiindeten-
Karten aus dem Spiel. Mischt dann die sechs Verbiindeten-Karten des
nachsten Akts und legt sie offen an die entsprechenden Felder. Beachtet
auch hier die Spieleranzahl. Uberspringt diesen Schritt vor dem letzten
Akt, da in diesem keine Schmiergeld-Phase stattfinden wird.

Nun kann der nachste Akt mit der Eréffnung eines Gewerbes beginnen.

Chiara Pizzino
Pizzino-Familie — Erbin

Don Tommaso Pizzino
Pizzino-Familie




ENDE DES SPIELS

Kay, meines Vaters Methode Geschifte
zu handhaben, ist aus der Mode — das
weill er selbst auch.” — Michael Corleone

Die Partie endet nach Akt IV - und es ist an der Zeit zu schauen, welche Familie das
meiste Geld anhdufen konnte.

In der Tribut-Phase von Akt IV musste jeder Spieler seine Handkarten auf hdchstens
zwei reduzieren. Nun legt jeder Spieler alle noch verbliebenen Geld-Karten von
seiner Hand in seinen Koffer. Andere Karten missen abgelegt werden.

Dann &ffnen alle Spieler ihren Koffer und sortieren ihre Karten nach Geld-Karten und
erfillten Jobs. Jetzt werden die Spielende-Bonusse vergeben.

— SPIELENDE-BONUSSE -

Am Ende ist Cash natirlich die beste Wahrung, um die Partie zu gewinnen. Doch auch
die folgenden Bonusse kdnnen tber Sieg und Niederlage entscheiden:

e VORHERRSCHAFTSBONUS

Jeder Spieler erhalt einen Bonus von $5 fiir jedes Gebiet, in dem er die meisten
Kontrollmarker hat. Bei Gleichstand erhdlt der daran beteiligte Spieler den Bonus,
dessen Kontrollmarker weiter oben liegt.

* JOB-BONUS

Jeder Spieler sortiert seine erfiillten Job-Karten nach Farbe. Dann wird fiir jede Job-
Farbe (Gelb, Blau, Griin und Grau) iberpriift, welcher Spieler die meisten Jobs dieser
Farbe erfiillt hat und dafiir einen Bonus von $5 erhélt. Bei Gleichstand erhalten alle daran
Beteiligten jeweils $5.

Nach der Bonusvergabe z&hlt jeder Spieler die Werte seiner Geld-Karten zusammen. Wer
das meiste Geld hat, gewinnt und hat seine Familie zur Herrschaft Gber New York gefiihrt.

Im Falle eines Unentschiedens ist derjenige Spieler besser platziert, der die meisten Vor-
herrschaftsbonusse erhalten hat.




Schliger Hollywood-Produzent

Gewerkschafitsboss Mochtegern-Buchmacher




Expertin der
Spurensicherung

Polizeichef

Steuerberater

Biirgermeister




Gangster

Sofia Vitale
Vitale-Familie — Consigliera

Tancredi Vitale
Vitale-Familie — Erbe

Don Gianni Vitale
Vitale-Familie




SYMBOLUBERSICHT

Wabhle 1 Geld-Karte von deiner Hand
und zeige sie den anderen Spielern.
Deponiere sie dann in deinem Koffer.

Die Symbole auf den Karten und Gewerben stellen die verschiedenen Vorteile dar, die von den Spielern genutzt werden
kénnen. Immer wenn ein Symbol mehrfach abgebildet ist, kann der Vorteil entsprechend oft genutzt werden.

Ziehe 2 Karten vom Job-Stapel,
wabhle 1 von ihnen aus und nimm
sie auf die Hand. Lege die andere
Karte ab.

Lege 1 Handkarte deiner Wahl ab
und nimm entweder eine Schnaps-,
Waffen- oder Blutgeld-Karte auf
die Hand.

Lege 1 Handkarte deiner Wahl ab
und nimm dafiir eine $5-Karte auf
die Hand.

Nimm eine Geld-Karte des abgebilde-
ten Wertes auf die Hand.

(Beachte die ,,Kein Wechselgeld!“-
Regel auf Seite 15.)

Lege 2 Handkarten deiner Wahl ab
und nimm dafiir eine $5-Karte auf
die Hand.

Nimm eine Karte der abgebildeten
illegalen Ware auf die Hand.

Nimm den Pferdekopfmarker und
lege ihn vor dir ab. Ab jetzt bist du
der Startspieler.

Lege 3 Handkarten deiner Wahl ab
und nimm dafiir eine $3- und eine
$5-Karte auf die Hand.
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REGELZUSAMMENFASSUND

- SPIELAUFBAU -

- Offentliche Jobs und Verbiindete gemaR Spieleranzahl auslegen.
- Start-Gewerbe auslegen (nur bei 4 oder 5 Spielern).

- Jeder Spieler erhdlt seine Don-Figur, zwei Gangster (drei bei 2 Spielern), alle Kontroll-
marker, seinen Koffer sowie folgende Karten: $1, $2, $3, zwei Jobs.

— DIE PHASEN EINES AKTS -
1) NEUES GEWERBE EROFFNET

Legt ein neues Gewerbeplattchen auf das leere Feld des Gebiets mit der niedrigsten
Nummer.

2) FAMILIENGESCHAFTE ERLEDIGEN

Jeder Spieler ist reihum am Zug und flihrt 1 Aktion aus, bis alle Spielerfiguren
eingesetzt sind:

- EINEN GANGSTER EINSETZEN, um ein noch nicht besetztes Gewerbe zu
erpressen. (Der dieses Gebiet kontrollierende Spieler erhdlt die gleichen Vorteile.)

- EIN FAMILIENMITGLIED EINSETZEN, um Schutzgeld von allen Gewer-
ben in den zwei oder drei benachbarten Gebieten zu kassieren.

- EINEN JOB ERLEDIGEN, um die abgebildeten Vorteile zu erhalten. Dafiir
miissen alle auf einer Job-Karte (auf der Hand oder offen ausliegend) abgebil-
deten illegalen Waren abgelegt werden. Die erledigte Job-Karte wird danach im
Koffer deponiert.

- EINEN VERBUNDETEN AUSSPIELEN, um dessen Vorteile zu nutzen.

3) GEBIETSKAMPFE ABHANDELN

In jedem Gebiet wird der Einfluss jeder Familie sowie der neutralen Gruppe mit-
einander verglichen. Hat ein Spieler den hdchsten Einfluss, platziert er dort einen
seiner Kontrollmarker (kein Marker bei Gleichstand).

4) SCHMIERGELDER BIETEN

Die Spieler bieten verdeckt Geld aus ihrem Koffer, um Verbiindete fiir sich zu
gewinnen. Die Wahl der Verbiindeten erfolgt in absteigender Gebotshdhe (bei
Gleichstand gilt Spielreihenfolge). Der Spieler mit dem niedrigsten Gebot geht leer
aus und behélt sein Geld.

5) TRIBUT AN DEN DON
Jeder Spieler nimmt seine Verbiindeten zuriick auf die Hand und reduziert seine
Handkarten auf das Handkartenlimit des aktuellen Akts.

6) ZWISCHENAKT

Alle Figurgn vom Spielplan nehmen. Der Don geht ein Feld vor. Neue Figuren vor Akt
Il und IV. Offentliche Jobs auffiillen und Verbiindete des néchsten Akts auslegen.

— SPIELENDE UND BONUSSE -

Alle Geld-Karten der (maximal zwei) verbliebenen Handkarten im Koffer deponieren.

- Vorherrschaftsbonus fiir jedes Gebiet: Der Spieler mit den meisten Kontrollmar-
kern in einem Gebiet erhalt $5. Bei Gleichstand gilt der weiter oben liegende Marker.

- Job-Bonus fiir jede Job-Farbe: Der Spieler mit den meisten erfiillten Jobs einer
Farbe erhalt $5. Bei Gleichstand jeder der beteiligten Spieler.

Der Spieler mit dem meisten Geld gewinnt.

Bei Gleichstand ist derjenige besser platziert, der mehr Vorherrschaftsbonusse
erhalten hat.



