; _ Ein Spiel
‘ fiir 2 = 4 ehrenwerte Spieler
ab 12 Jahren

Spielidee und Spielziel

Vier sizilianische Familien, die Corleones, die Tattaglias, die Barzinis und die Straccis
ringen im New York der 40er Jahre um Einfluss, Macht und Reichtum. Sie betreiben
illegales Gliicksspiel und Schmuggel, kassieren Schutzgeld, kontrollieren die Buchma-
cher und sind im Kreditgeschéft aktiv. Als Pate ziehen Sie fiir [hre Familie die Fiden
im Hintergrund. Dabei miissen Sie sich nicht nur um IThre Finanzen kiimmern, sondern
auch um das Ansehen Ihrer Familie und Thren Einfluss in der Gesellschaft.

Dennoch geht es darum, am Ende das meiste Geld zu haben.

Hinweis: Lesen Sie die Spielregel vor dem Spiel einmal vollstindig durch.
Sollten sich Fragen ergeben, die Sie sich nicht sofort beantworten kénnen,
erfolgt die ausfiihrliche Erklirung dazu in einem spéteren Absatz.
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13 Plittchen 12 graue Aktionsplattchen 12 rote Aktionsplittchen
,Freunde der Familie“ »~Ansehen“ ~ Einfluss® ¥

Spielvorbereitung

# Vor dem ersten Spiel werden alle Stanzteile vorsichtig aus den Rahmen geldst.

4 Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Der innere Bereich zeigt den siidli-
chen Teil von Manhattan mit 12 illegalen Geschiften, die von den vier Familien
kontrolliert werden. Links oben befinden sich zwei Ereignisleisten mit dem K.O.-
Feld. Darunter ist der Platz fiir Familienmitglieder, die im Hudson River versenkt
werden. Unten rechts ist das Gefidngnis (,The Tombs*) fiir verhaftete Familien-
mitglieder. Die Geschéfte sind durch eine StraBe miteinander verbunden. Vor
jedem Geschift gibt es auf der StraSe ein Auto-Feld, auf dem das Gangsterauto

3; stehen bleiben kann. Jeweils 3 Geschéftsfelder bilden einen Stadtteil.
e Die vier Stadtteile sind durch Grenzlinien voneinander getrennt.
' 7+ An jeder Seite des Spielplans befinden sich 4 Entwicklungsleisten. Jeder Spieler

4 Wiirfel (schwarz, weiB, grau, und rot 1 Gangsterauto tbernimmt die Entwicklungsleisten, vor denen er sitzt. Hier zeigt jeder Spieler
an, wie sich seine Familie in den Bereichen ,Ansehen”, ,Einfluss“, ,Einkom-
men® und ,Gefélligkeiten® im Laufe des Spiels entwickelt.

. ’ . . ‘ . . # Jeder Spieler nimmt sich in einer Farbe 7 Familienmitglieder, die 5 runden

16 Ao ine fir di i e fir di Schuldmarker sowie 4 Anzeigesteine.
Qzelgeste1r}e e sl .nze.lge.s 1 " # Seine Anzeigesteine setzt jeder Spieler auf die Startfelder seiner Entwicklungs-
| Entwicklungsleisten (je 4 in vier Farben) Ereignisleisten (1 grau, 1 rot)

leisten - auf das Bild mit seinem Paten.

# Jeder Spieler erhdlt drei verschiedene graue Aktionspléttchen ,Ansehen® und
drei verschiedene rote Aktionsplittchen ,Einfluss“, die er auf die zugehorigen
Felder seiner Entwicklungsleisten legt.

. - i #t Jeder Spieler erhélt das Wiirfeltableau mit dem Bild seines Paten (das gleiche

20 Schuldmarker (je 5 in vier Farben) 100 Geldscheine (je 25 in vier Werten) Bild wie auf seinen Entwicklungsleisten) und legt es vor sich ab.

# Der élteste Spieler wird Startspieler. Der Spieler, der rechts von ihm sitzt, setzt
das Gangsterauto auf ein beliebiges Auto-Feld. Dann wihlt dieser Spieler einen

10 Ereigniskarten

1 Spielplan
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Stadtteil und setzt auf jedes Geschift dieses Stadtteils eins seiner Familienmitglie-
der, wodurch er die Kontrolle iiber das Geschift erhilt. Die anderen Spieler folgen
reihum gegen den Uhrzeigersinn. Der Startspieler erhélt also den Stadtteil, der
iibrig bleibt. Spielen weniger als vier Spieler, werden die nicht gewé&hlten Stadt-
teile mit neutralen Familienmitgliedern der iibrig gebliebenen Farbe(n) besetzt.
Tipp: Im ersten Spiel konnen die Spieler den Spielplan so wie in der Abbildung
aufbauen. Griin ist Startspieler.

#t Die 10 Ereigniskarten werden gemischt. AnschlieBend werden 3 dieser Karten ver-
deckt in die Schachtel zuriickgelegt. Nur die verbliebenen 7 Ereigniskarten werden
als verdeckter Stapel neben dem Startspieler bereitgelegt.

Hinweis: Um ,unliebsame* Uberraschungen zu vermeiden, kann der Startspieler
die 10 Ereigniskarten vor dem ersten Spiel allen Spielern laut vorlesen. Dann wissen
alle, was auf sie zukommen kann.

7 Die 13 Plédttchen ,Freunde der Familie“ werden als allgemeiner Vorratsstapel auf
den Spielplan nach ,Brooklyn“ gelegt. '

#+ Das Geld wird nach Werten sortiert als ,,Bank“ neben dem Spielplan bereitgelegt.

Der Startspieler iibernimmt auch die Aufgabe der Bank und teilt an jeden Spieler
ein Startkapital von 10.000 $ aus. Ihr Geld dirfen die Spieler geheim halten.

# Der graue und der rote Anzeigestein werden auf die umrandeten-Startfelder der
Ereignislgisten gelegt.

# Der Startspieler nimmt sich die 4 Wiirfel. Das Spiel kann beginnen.

Spieliiberblick

Das Spiel geht tiber 7 Runden, in denen die Spieler mit illegalen Geschéften Einnahmen
erzielen. Die Geschéfte anderer Familien konnen sie gegen deren Willen tiberneh-
men. Ein regelmiBiges Einkommen kénnen auch ihre Familienbetriebe einbringen.
Der Spieler, der schlieflich das meiste Geld besitzt, gewinnt. Allerdings darf er am .
Ende nicht ausscheiden. Denn Geld ist nicht alles. Wéahrend des Spiels stellt sich
heraus, was fiir die Familie wichtiger ist: ihr Ansehen in der Gesellschaft oder ihr
Einfluss. In jeder Runde wird aufgrund einer Ereigniskarte entweder der graue oder
der rote Anzeigestein-auf den Ereignisleisten weitergesetzt. Sobald von einer Farbe
vier Ereigniskarten aufgedeckt wurden, steht fest, welche Entwicklungsleiste als
»K.0.-Leiste“ gilt. Auf dieser Leiste muss jeder Spieler das letzte Feld erreichen. Wer
das bis zum Ende des Spiels nicht schafft, braucht sein Geld gar nicht erst zu zéhlen.
Er scheidet nach der siebten Runde aus. '

Ablauf einer Spielrunde

1. Startspieler zahlt Einkommen aus der Bank (an alle)
2. Startspieler deckt Ereigniskarte auf (gilt fiir alle)

3. Alle Spieler fiihren Wiirfelaktionen durch (reihum)

1. Einkommen

Jeder Spieler sieht auf seiner Entwicklungsleiste ,,Einkommen® nach, wie viel Geld
ihm sein Familienbetrieb (je nach Familie ist das ein Jazz-Club, eine Béckerei, eine
Wischerei oder ein Pasta-Shop) aktuell einbringt. Der Startspieler zahlt aus der Bank
so viel Geld an jeden Spieler, wie das Feld angibt, auf dem der jeweilige Anzeige-
stein steht. Zu Beginn gibt es noch kein Einkommen. Wéhrend des Spiels kann es
zwischen 1.000 und 4.000 $ betragen. :

2. Ereigniskarte aufdecken ‘
Der Startspieler deckt die oberste Ereigniskarte auf, liest zur Einstimmung das Zitat
aus dem Film ,Der Pate®” vor und befolgt die Anweisungen:

Je nach Farbe des Feldes mit dem X wird der graue oder der rote An-
zeigestein auf den Ereignisleisten 1 Feld weiter nach oben geschoben.
Wurden nach einigen Runden von einer Farbe 4 Karten aufgedeckt,
wird der Anzeigestein dieser Farbe auf das K.0.-Feld (schwarzes Feld
mit Kreuz) gesetzt. Damit steht dann fest, ob die Entwicklungsleiste
~Ansehen” (grau) oder ,Einfluss” (rot) als K.O.-Leiste gilt. Ab jetzt
werden die Anzeigesteine auf den Ereignisleisten nicht mehr'bewegt.

2) ‘ Danach wird das Gangsterauto im Uhrzeigersinn weiterbewegt, ent-
sprechend der Zahl auf der Karte (1 bis 5 Felder sind moglich).

Als Felder zdhlen die abgebildeten Auto-Felder auf der StraBe. So lange sich das

Gangsterauto in einem Stadtteil befindet, stehen die drei Geschifte dort unter einem

besonderen Schutz: Sie konnen weder leergeraumt werden noch ihre Besitzer wech-

seln! Auch leere Geschéfte konnen nicht in Besitz genommen werden.

3) Zum Schluss wird der Kartentext vorgelesen und befolgt. Wenn die Spieler die
Wahl haben, eine Anweisung auszufiihren, entscheidet sich zuerst der Startspieler
und dann reihum die anderen Spieler. AnschlieBend wird die Karte in die Schachtel
zuriickgelegt. Hinweis: Bei zwei Ereigniskarten fiihren die Spieler die Anweisung
erst zu Beginn ihres jeweiligen Spielzugs aus. Damit man das nicht vergisst, wird die
Karte offen auf den Spielplan gelegt, bis die Runde um ist.

3. Wiirfelaktionen der Spieler

# Die Wiirfelaktionen sind der Kern des Spiels. Hier haben die Spieler die Mdglich-
keit, die Geschicke ihrer Familien zu lenken.

% Der Startspieler fiihrt als Erster alle seine Aktionen auf seinem Wiirfeltableau aus.
In jeder der vier Aktionszeilen muss er nacheinander genau einen Wiirfel ablegen.

# Dazu wiirfelt mit er mit allen vier Wiirfeln. Einen der Wiirfel muss'er auf einem
Feld in der ersten Zeile seines Wiirfeltableaus ablegen. Danach muss er die drei
iibrigen Wiirfel neu wiirfeln und einen Wiirfel davon in der zweiten Zeile ablegen.
AnschlieBend muss er die beiden letzten Wiirfel erneut wiirfeln und einen davon
in-der dritten Zeile ablegen. Der vierte Wiirfel wird, ohne erneut zu wiirfeln, in der
vierten Zeile — egal mit welcher Seite - abgelegt.

# Danach kommt der im Uhrzeigersinn folgende Spieler an die Reihe. Auch er wiirfelt
mit allen vier Wiirfeln. Dann tiberlegt er sich, welchen Wiirfel er in seiner ersten
Aktionszeile ablegen will, wiirfelt die drei {ibrigen neu usw.

# Hat der letzte Spieler einer Runde seinen Spielzug vollstindig ausgefiihrt, kommt
wieder der Startspieler an die Reihe und zahlt an jeden Spieler sein Einkommen aus
der Bank. Dann deckt er die néchste Ereigniskarte auf usw.

Hinweis: Nur in der ersten Zeile spielt die Farbe der Wiirfel keine Rolle, sondern nur
die Augenzahl. In der zweiten und dritten Zeile sind sowohl Augenzahl als auch Farbe
des Wiirfels von Bedeutung, in der vierten Zeile nur noch die Farbe.

Das Wiirfeltableau

Das Wiirfeltableau hat vier Aktionszeilen. Man sollte sich stets gut tiberlegen,
welchen Wiirfel man in einer Zeile ablegt, da diese Farbe in einer spiteren Zeile
nicht mehr zur Verfiigung steht.

Schutzgeld

1.000 §

Die 1. Zeile bestimmt die Einnahmen aus illegalen Geschéften. Hierzu legt der Spie-
ler aus seinem Wurf einen beliebigen ‘Wiirfel auf einem der fiinf Einnahmefelder ab.
Die Augenzahl dieses Wiirfels muss mit dem Einnahmefeld tibereinstimmen. Alle Ge-
schifte auf dem Spielplan, die dieselbe Augenzahl haben, bringen ihrem Besitzer den
aufgedruckten Geldbetrag ein. Bei ,Schutzgeld* und ,Schmuggel* kommen die Spieler
zuséatzlich auf ihren Entwicklungsleisten ,Einfluss“ bzw. ,,Ansehen® ein Feld weiter.

#+ Wichtig: Ein Einnahmefeld gilt immer fiir alle Geschafte mit der zugehorigen Augen-
zahl (auch die der Mitspieler). Wird z. B. ein Wiirfel mit einer 2 abgelegt, erhalten die
Spieler, die die drei ,,Schmuggel“-Geschdfte auf dem Spielplan kontrollieren, je 2.000 $
und riicken ihre Anzeigesteine zusdtzlich je 1 Feld auf ihren Leisten ,,Ansehen® weiter.

# Kontrolliert ein Spieler mit seinen Familienmitgliedern mehrere Geschéfte, erhélt er

die Einnahme fiir jedes seiner Geschifte mit der abgelegten Wiirfelzahl. Geschifte,
die kein Spieler kontrolliert, bringen keine Einnahmen. Im Spiel zu zweit und dritt
werden Einnahmen fiir Geschéfte, die von neutralen Familienmitgliedern kontrolliert
werden, nicht ausgezahlt.




Das Presse-Feld: Hat der Spieler in seinem Wurf einen oder mehrere
[ Wiirfel gewiirfelt, die das Symbol ,Marionettenhand“ zeigen, darf er einen
- dieser Wiirfel auf dem Feld ,Presse” ablegen. Dafiir schiebt er sofort seine
Anzeigesteine auf seinen Leisten ,Ansehen” und ,Einfluss* um jeweils 1
Feld weiter. Auf ein Einnahmefeld legt er dann aber keinen Wiirfel.

# Wichtig: Der Spieler muss auf jeden Fall einen Wiirfel ablegen, auch
dann, wenn er selbst gar nichts davon hat und nur den Mitspielern hilft.

wWettmanipulation

In der 2. und 3. Zeile stehen dem Spieler nun jeweils fiinf Ablagefelder zur Verfii-
gung. Auf den vier Aktionsfeldern jeder Zeile darf ein Wiirfel nur auf das farbgleiche
Feld abgelegt werden. Die Augenzahl bestimmt, wie stark die Aktion ausfillt oder
welche Geschifte betroffen sind.

Auf den beiden Feldern ,,Presse“ darf wie in der 1. Zeile ein Wiirfel mit der ,Mario-

| nettenhand“ abgelegt werden. Die Farbe des Wiirfels spielt keine Rolle.

Ansehen bzw. Einfluss: Der Spieler darf seinen Anzeigestein
so viele Felder auf seiner entsprechenden Entwicklungsleiste
vorriicken, wie die Augenzahl des abgelegten grauen bzw.
roten Wiirfels angibt.

Besuch: Das Gangsterauto wird so viele Felder im Uhrzeigersinn weiter-

bewegt, wie die Augenzahl des abgelegten schwarzen Wiirfels angibt.

#+ Ist das Geschift, vor dem das Auto nun steht, leer, darf der Spieler aus
seinem Vorrat ein Familienmitglied auf das Geschéft setzen.

# Wird das Geschéft von einem anderen Spieler kontrolliert (oder
im Spiel zu zweit oder dritt von einer neutralen Familie), wird es
gerdumt und bleibt leer. Das Familienmitglied wird an seinen Besit-

* zer zuriickgegeben (bzw. bei einer neutralen Familie in die Schachtel
zurtickgelegt).

#h Bei einem Geschéft, das von einem eigenen Familienmitglied kontrol-
liert wird, geschieht nichts.

Wettmanipulation: Der Spieler erhélt aus der Bank 1.000-$ fiir jedes
Auge, das der abgelegte weiBe Wiirfel zeigt.

Versammlung der Paten: Der Spieler‘gibt alle Schuldmarke}, die er von
anderen Spielern bekommen hat, an diese Spieler zuriick. Dafiir miissen
diese ihm fiir jeden Schuldmarker 1.000 $ pro Wiirfelauge des abgelegten
grauen Wiirfels zahlen. "

FBI-Razzia: Alle kontrollierten Geschifte (auch eigene), die die.Augen-
zahl des abgelegten roten Wiirfels haben, miissen geraumt werden.

Die betroffenen Familienmitglieder werden auf das Gefingnis (,The Tombs*)
gestellt. Bei einer ,,5“ erwischt es z. B. die beiden Gliicksspiel-Geschidifte.

Geschiftsiibernahme: Der Spieler kann ein Geschift ibernehmen.

Es muss die Augenzahl des abgelegten schwarzen Wiirfels haben und

von einem Mitglied einer anderen Familie kontrolliert werden.

# Das Familienmitglied, das das Geschéaft kontrolliert hatte, wird im
Fluss versenkt (Figur auf den Hudson legen).

# Der neue Besitzer muss nun einen seiner Schuldmarker dem fritheren
Besitzer des Geschifts geben.

# AnschlieBend muss er ein eigenes Familienmitglied aus seinem
Vorrat auf das Geschift stellen.
Wichtig: Leere Geschifte konnen bei dieser Aktion nicht tiber-
nommen werden. Besitzt ein Spieler keinen Schuldmarker oder
kein Familienmitglied mehr in seinem Vorrat, kommt es nicht zur
Geschéftsiibernahme. Sollte im Spiel zu zweit oder dritt das tiber-
nommene Geschéft einer neutralen Familie gehort haben, muss
man seinen Schuldmarker an die Bank abgeben. .
Hinweis: Eine der Ereigniskarten erlaubt allen Spielern eine Ge-
schiftsiibernahme. Diese wird nach denselben Regeln durchgefiihrt.

Freund der Familie: Der Spieler erhéit 1 Pléattchen ,Freund der Familie®
und muss dafiir 1.000 $ pro Auge des abgelegten weiBen Wiirfels in die
Bank zahlen.

Wichtig: In der 3. Zeile muss man die Aktion ,Versammlung®, .FBI-Razzia“ oder
JFreund der Familie* durchfiihren, wenn man den Wiirfel dort ablegt — auch dann,
wenn man dadurch Nachteile hat. Die Durchfiihrung der Aktion ,Geschéfts-
iibernahme* ist dagegen freiwillig.

In der 4. Zeile stehen dem Spieler'vier Personen zur Verfiigung, von denen er eine
fiir sich nutzen kann. Welche das ist, bestimmt die Farbe des hier abgelegten, {ibrig
gebliebenen Wiirfels. Was der Wiirfel anzeigt, spielt dabei keine Rolle. y

Consigliere: Der Spieler darf ein beliebiges leeres Geschéft iiberneh-
men, indem er ein Familienmitglied aus seinem Vorrat darauf stellt.

Hinweis: Der Consigliere (gesprochen: ,Konssiljire*) ist Anwalt und
Berater der Familie.

Staatsanwiltin; Der Spieler darf alle seine Familienmitglieder aus dem
Gefingnis (,The Tombs*) zuriicknehmen und in seinen Vorrat legen.

Spitzel: Der Spieler darf ein Familienmitglied eines anderen Spielers
aus einem beliebigen Geschift entfernen und die Figur auf das Gefdng-
nis (,The Tombs*) stellen.

Bankier: Der Spieler darf auf einer seiner beiden Leisten ,Einkommen*
oder ,Gefilligkeiten“ 1 Feld vorriicken.

Ereigniskarten mit Ausnahme einer Karte, auf der das ausdriicklich vermerkt ist.

Zur Erinnerung: AuBer bei der Aktion ,Besuch® gibt es im Stadtteil, in dem sich
das Gangsterauto befindet, niemals eine Besitzverdnderung. Die drei Geschifte
dort sind nie von einer FBI-Razzia oder Geschéftsiibernahme oder dem Einsatz des
Consiglieres oder Spitzels betroffen. Dieser Schutz gilt grundséatzlich auch fiir alle

Die Entwicklungsleisten

# Jeder Spieler hat an seiner Spielplanseite vier Leisten, auf denen er anzeigt, wie
weit sich seine Familie in den Bereichen Ansehen, Einfluss, Einkommen und
Gefilligkeiten entwickelt hat. Darf ein Spieler den Anzeigestein auf einer Leiste vor-
riicken, so versetzt er ihn entsprechend viele Felder nach rechts.

# Auf den Leisten ,,Ansehen“ und ,Einfluss“ liegen jeweils drei Aktionsplittchen.
Wird der Anzeigestein auf das Feld mit einem solchen Plittchen gezogen oder




dariiber hinaus, nimmt der Spiele das Plattchen von seiner Leiste und legt es vor

sich ab. Jedes Plittchen steht fiir eine Aktion, die der Spieler sofort oder in einem
seiner spateren Spielziige einmalig einsetzen kann. Danach wird das Plattchen

in die Schachtel zuriickgelegt. Folgende Aktionen gibt es (sie stehen in Kurzform

auch auf der Riickseite der Plittchen):

Die Felder auf der Leiste ,,Ansehen” zeigen feierliche Anlisse in der Familie:
o
: Hochzeit: Der Spieler erhilt 1 Plittchen ,Freund der Familie“.

Enkel: Der Spieler darf einmal mit einem beliebigen Wiirfel wiirfeln. Dafiir
erhilt er aus der Bank pro Wiirfelauge 1.000 $. Wiirfelt er die ,Marionet-
tenhand®, gibt es kein Geld.

Runder Geburtstag des Paten: Der Spieler darf auf einer beliebigen Leiste
seinen Anzeigestein 1 Feld vorriicken.

C(fp: Der Spieler wiirfelt einen eigenen Wiirfel neu.

Richter: Der Spieler wiederholt seinen gesamten Wiirfelwurf.
In der 1. Zeile wiren das alle 4 Wiirfel, in der 2. Zeile waren das 3 Wiirfel
und in der 3. Zeile wiren das 2 Wiirfel.

. Senator: Der Spieler erhilt Farbfreiheit. D. h. er darf einen Wiirfel auf ein‘
&\\% Aktionsfeld legen, das eine andere Farbe hat als der Wiirfel, und die Aktion
des Feldes nutzen.

Hinweis: Ein Spieler darf in seinem Spielzug mehrere Aktionspléttchen nutzen.

Wichtig: Wenn ein Spieler mit seinem Anzeigestein auf dem letzten Feld der Leiste
~Ansehen“ oder ,Einfluss* steht und auf dieser Leiste spiter erneut vorriicken diirfte,
erhilt er jedes Mal genau 1.000 $ aus der Bank. Dabei ist es egal, wie viele Felder er
iber das Ende der Leiste hinausziehen wiirde.

Die Leiste ,,Einkommen® gibt fiir jeden Spielér an, wie viel Geld er zu Beginn einer
neuen Runde fiir seinen Familienbetrieb aus der Bank erhélt. Am Ende
des Spiels erhélt er bei der Abrechnung nochmal den Betrag, auf dem sein
Anzeigestein dann steht. >
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1.000 $

Die Leiste ,,Gefélligkeiten“ gibt an, welche Vorteile der Einsatz eines »~Freundes

der Familie bringen kann. Um eine Gefilligkeit zu nutzen, muss ein Spieler einen
»Freund der Familie“ abgeben (zuriick nach Brooklyn legen). Der Spieler darf die
Gefalligkeit nutzen, auf der sich sein Anzeigestein befindet oder eine der Gefilligkei-
ten, die auf den vorhergehenden Feldern abgebildet sind (daher die Pfeile zwischen
den Feldern). Folgende Gefilligkeiten gibt es: :

Der Freund der Familie wird zum Familienmitglied: Der Spieler darf 1
eigenes Familienmitglied, das sich im Hudson befindet, in seinen Vorrat
zuriicknehmen.

Der Spieler darf 1 eigenen Schuldmarker von einem Mitspieler zuriick-
fordern (oder im Spiel zu zweit und dritt von der ,,Bank*). Der Mitspieler
erhilt dafiir keinen Ausgleich.

Der Spieler darf seinen Anzeigestein 2 Felder entweder auf seiner Leiste
»Ansehen“ oder ,Einkommen* vorriicken.

Wichtig: Ein Spieler kann eine Gefélligkeit mehrfach in Anspruch nehmen, so lan-

ge er dafiir jedes Mal einen Freund der Familie abgibt. Pro Spielzug darf man aber
héchstens 2 Freunde der Familie einsetzen.

Der Spieler erhdlt 5.000 $ aus der Bank.

Spielende

Das Spiel endet nach der siebten Runde. Spieler, die das letzte Feld auf der Leiste,
die sich als K.O.-Leiste herausgestellt hat (,Ansehen® oder ,Einfluss“), nicht erreicht
haben, scheiden nun aus. Alle anderen Spieler ermitteln den Sieger:

# Die.Spieler erhalten aus der Bank noch einmal das aktuelle Einkommen ihrer
Familienbetriebe. -

# Fur jedes Geschift, das ein Spieler kontrolliert, erhélt er 3.000 $ aus der Bank.

# Fiir jedes eigene Familienmitglied, das sich im Gefingnis befindet, bezahlt der
‘Spieler 1.000 $ als Kaution an die Bank und nimmt sein Familienmitglied in seinen
Vorrat zuriick. , -

# Fiir jeden Schuldmarker, der noch bei einem Mitspieler liegt, bezahlt der Spieler
diesem 2.000 $ zur Begleichung der Schuld. Fiir Schuldmarker bei der Bank, die fiir
die Ubernahme eines Geschifts einer neutralen Familie abgegeben wurden (bei 2
oder 3 Spielern), werden die 2.000 $ an die Bank gezahlt.

#t Wer das meiste Geld hat, gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt von den beteiligten
Spielern, wer auf der grauen oder roten Entwicklungsleiste, die nicht als K.O.-Leiste
_ermittelt wurde, weitergekommen ist. Bei erneutem Gleichstand gewinnt die grofere
Familie (eigene Familienmitglieder auf Geschiften und im Vorrat). Wenn es dann
noch immer keine Entscheidung gibt, einigen sich die Spieler auf ein ehrenvolles
Unentschieden oder treten erneut gegeneinander an.

Autor: Michael Rieneck, Jahrgang 1966, lebt in Norddeutschland. Der freiberufliche
Spieleautor und Texter beschiftigt sich leidenschaftlich gerne mit Spielen jeder Art.
Dabei ist er in einfachen kleinen Spielen wie ,Nichtlustig” ebenso zu Hause, wie bei
seinen groBen Erfolgen ,In 80 Tagen um die Welt®, ,Die Saulen der Erde” und ,Die
Tore der Welt*.
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