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Regel-Video auf www.lacosanostra-kartenspiel.de



Auf unserer Website findet ihr Regel-Videos, die euch in 15 Minuten einen Uberblick
liber den Spielablauf geben! Schaut rein auf www.lacosanostra-kartenspiel.de oder
scannt den rechts gezeigten QR-Code.

Behaltet diese Spielanleitung in Griffweite und nutzt auch die Kurzregel auf der letzten
Innenseite sowie die Symbol-Ubersicht auf der Riickseite der Spielanleitung!

Spielmaterial

30 Gangster-Karten (Gangster cards) 1 Startspieler-Anzeiger (Start Player marker)
140 Geldscheine

25 Deal-Marker (Deal markers)

2 Kartenfelder

4 Wirfel

1 Spielanleitung

34 Business-Karten (Business cards)
90 Auftragskarten (Job cards)

35 Einflusskarten (Influence cards)

5 Boss-Karten (Boss cards)

3 Monopol-Karten (Monopoly cards)

Spieliibersicht

In der Unterwelt von New York regiert die Mafia. Ihre Gier kennt keine Grenzen: Drogen,
Prostitution, Betrug und Korruption - tiberall hat die Cosa Nostra ihre Finger im Spiel. Doch
hinter den Kulissen tragen die Familien einen gnadenlosen Machtkampf aus. Denn bei der
Jagd auf das ganz groBe Geld will keiner der Bosse zuriickstecken.

Jeder Spieler tibernimmt die Rolle eines Mafia-Bosses. Ziel jedes Bosses ist es, mog-
lichst viel Geld zu verdienen. Dazu betreibt er diverse illegale Geschafte und versucht,
diese auszuweiten. Eine Crew von Gangstern dient ihm dazu, lukrative Jobs durchzu-
fiihren und die anderen Bosse anzugreifen.

Durch Zusammenarbeit mit den anderen Spielern lassen sich die gré3ten Gewinne
machen. Doch da am Ende nur einer triumphieren kann, kommt es immer wieder zu
Streitigkeiten und Auseinandersetzungen ...

La Cosa Nostra ist kein nettes Spiel. Es ist bose und gemein. Es lasst den Spielern viele
Freiheiten zur Interaktion und Ausgestaltung. Du musst dauernd damit rechnen, dass
der Gegner deine Plane durchkreuzt, lebst immer in dem Risiko, dass irgendetwas schief
gehen kann. Zwar kommt es auch auf gute Planung an, doch noch mehr ist kurzfristige
Taktik und Beweglichkeit gefragt. Es ist ein standiges Krisenmanagement, bei dem du
blitzschnell umentscheiden musst, mit wem du dich verbilindest oder Geschéafte machst.
Die Diplomatie gegentiber den Mitspielern ist ein wichtiger Faktor. Das Verhandeln,
Drohen, Verbiinden und Verraten machen den Reiz des Spiels aus.

Die Karten

Es gibt verschiedene Kartensorten in La Cosa Nostra. Die Auftragskarten und die Einfluss-
karten werden auf der Hand gehalten, ausgespielt und regelméafig neu gezogen. Gangs-
ter-Karten und Business-Karten dagegen liegen offen vor den Spielern auf dem Tisch und

verbleiben in deren Besitz, falls sie sie nicht durch bestimmte Ereignisse verlieren.

Die Auftragskarten (Job cards) sind die Aktionsmaoglichkeiten der Spieler. Sie missen
zunéachst in der Planungsphase als Auftrag ,geplant” werden.

Mit den meisten Auftragskarten lasst sich entweder Geld verdienen (@Cash Jobs) oder
den Mitspielern schaden (@Attack]obs).

Die Einflusskarten (Influence cards) werden dagegen direkt von der Hand gespielt.
Sie bilden zusammen mit den Auftragskarten die Handkarten jedes Spielers. Handkarten

dirfen niemals getauscht oder verschenkt werden. Es ist auch nicht erlaubt, seine
Handkarten anderen Spielern zu zeigen, bevor man sie ausspielt.

Die Gangster-Karten dienen dazu, Jobs auszufiihren. Die Pistolen-Symbole geben die
Stdrke des Gangsters an. Gangster konnen durch bestimmte Auftragskarten umgebracht
werden.

Die Business-Karten werden fiir die Durchfiihrung von @ Cash Jobs benétigt. AuBRer-
dem erhohen sie das Einkommen der Spieler. Je mehr Business-Karten man hat, desto
mehr Geld verdient man pro Runde.

Es gibt zwei verschiedene Kategorien von Business-Karten: Companies B (Unterneh-
men) und Businessmen Wl (Geschéftsménner). Unternehmen sind sicherer, aber auch
teurer. Geschaftsméanner hingegen haben Spezialfahigkeiten, die im Kartentext erklart
werden.

Im Verlauf des Spiels konnen weitere Gangster- und Business-Karten erworben werden.

Spielvorbereitung
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Die Kartenfelder werden in der Mitte des Tisches platziert.

Die Auftragskarten werden nach Spielrunde (siehe Riickseite) sortiert. Diese vier
Stapel werden jeweils gemischt und auf dem ersten Kartenfeld auf den dazugehorigen
Feldern platziert (siehe Abbildung).

Die Geldscheine werden nach Wert sortiert in vier Stapeln in der Tischmitte platziert.

Die drei Monopol-Karten (Monopoly cards) werden auf dem Kartenfeld platziert.

.

Die Einflusskarten: Jeder Spieler erhélt ein Start-Set bestehend aus: 1x Informant
(Snitch), 1x Intrigant (Schemer), 1x Handlanger (Henchman). Die restlichen Karten wer-

Boss-Karten

den gemischt und auf dem Kartenfeld wie dort angegeben platziert.

Einflusskarten
Start-Set

Die Spielanleitung wird in Griffweite bereitgehalten. Auf der Riickseite befindet sich
eine Ubersicht der Symbole und Begriffe. Da einige davon erst spéter ins Spiel kom-
men, werden die Spieler dann gern nochmal nachsehen wollen.

Die Mitte
des Spieltischs:
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Spielbeginn

Jeder Spieler wéhlt eine Boss-Karte und damit seine Farbe.

e ——s s N
DiMaggio Crime Family

Jeder erhdlt die sechs zu seinem Boss gehdrenden Gangster-Karten. Die drei
mit der Aufschrift,Start Gangster" legt er offen vor sich aus, die restlichen legt er
unter seine Boss-Karte (Reihenfolge egal).

Jeder Spieler erhilt seine ersten Business-Karten:

Spielverlauf

Das Spiel verlduft in vier Spielrunden. Jede Spielrunde ist in vier Phasen eingeteilt:

1. Karten ziehen

Karten ziehen

Blundetto-Familie (Gelb): 1 Geldverleiher (Loan Shark), 1 Polizist (Cop),
1 Abfallfirma (Waste Company) :
DiMaggio-Familie (Griin): 1 Drogendealer (Drug Dealer), 1 Anwalt (Lawyer), )

1 Baufirma (Construction Firm) \
Calmuti-Familie (Rot): 1 Zuhdlter (Pimp), 1 Politiker (Politician), 1 Werkstatt (Garage)
LaServa-Familie (Violett): 1 Zuhalter (Pimp), 1 Nachtclub (Night Club)
Caruso-Familie (Blau): 1 Anwalt (Lawyer), 1 Casino

{

(siehe auch auf der

Die Ubrigen Business-Karten werden gemischt und als verdeckter Stapel auf dem Markt-
Kartenfeld platziert. Die obersten vier Karten werden aufgedeckt und auf dem ,Markt"
platziert. Zu Beginn dirfen hier keine zwei gleichen Karten liegen und héchstens 1
Company m

Jeder Spieler bildet nun seine Kartenauslage (siehe Abbildung unten).

Jeder Spieler erhélt $ 2.000 als Startkapital.

Der Spieler, der zuletzt eine Straftat begangen hat, wird Startspieler. Er legt den
Startspieler-Button vor sich aus.

Anmerkung: Wenn ihr das Spiel zum ersten Mal spielt, sollten die Bosse Gelb, Griin und
Rot auf jeden Fall im Spiel sein.

Die Kartenauslage:
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Riickseite der Boss-Karten!)

Zu Beginn einer Runde erhilt jeder Spieler Auftragskarten (Job cards) und Runde L L
Einflusskarten (Influence cards) wie in der Tabelle rechts angegeben. Jede Spiel- | Auftragskarten | 4 | 4 | 5 | 5
runde hat einen eigenen Auftragskarten-Stapel, von dem gezogen wird. Einflusskarten I P B
Die Anzahl der zu ziehenden Karten ist auch auf dem Kartenfeld angegeben.

2. Planungsphase Kartenpech:

Auftrdge werden geplant. Der Reihe nach beauftragt jeder Spieler einen seiner
Gangster, immer reihum im Uhrzeigersinn, bis alle Gangster am Spieltisch beschaf-
tigt sind.

Zieht ein Spieler ausschlief3-
lich @Attackjobs, dann darf
er dies beanstanden. Dann
geben alle Spieler die gerade
gezogenen Karten zuriick und
es wird neu gemischt.

3. Aktionsphase
Die zuvor geplanten Auftrdge werden ausgefiihrt. Der Reihe nach fiihrt jeder Spie-
ler einen Auftrag aus, immer reihum, bis alle Auftrége ausgefiihrt sind.

4, Zahltag
Am Zahltag erhalten die Spieler das Einkommen ihrer Business-Karten und kénnen einen
neuen Gangster rekrutieren.

Die Auftragskarten werden mit jeder Runde starker, lukrativer und aggressiver. Nach der
4. Runde ist das Spiel zu Ende und es gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld.

Die Planungsphase

In der Planungsphase erteilen alle Spieler ihren Gangstern nacheinander Auftrédge. Der Auftrag:
Startspieler beginnt. — —

Der Spieler, der am Zug ist, beauftragt EINEN seiner Gangster entweder mit einem Auf- ..:
A =
i
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trag oder mit einem Kaufauftrag.
auf eine seiner Gangster-Karten (so dass die Pistolen-Symbole noch zu sehen sind). ' o
Der Gangster wird diesen Auftrag in der Aktionsphase ausfiihren. “

Auftrag:
Der Spieler nimmt eine Auftragskarte (Job card) von seiner Hand und legt sie verdeckt

Kauf-Auftrag:
Alternativ kann der Spieler einen Gangster damit beauftragen, ein Business zu kaufen.
Dazu nimmt er eine der vier Business-Karten, die gerade ,auf dem Markt” sind und legt sie

Kauf-Auftrag:

offen auf einen seiner Gangster. Damit plant er, dieses Business zu kaufen. Er muss es jetzt
noch nicht bezahlen!
Der,,Markt” wird sofort durch eine neue Karte vom Business-Stapel wieder aufgefiillt.

Danach ist der néchste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe und beauftragt einen seiner
Gangster. Haben alle Spieler einen Gangster beauftragt, so beginnt die Runde von neuem.
Wer an der Reihe ist, muss einen seiner Gangster beauftragen, solange er noch unbeschéf-
tigte Gangster hat. Aussetzen ist nicht moglich. Dies geht so lange im Kreis, bis ALLE
Gangster am Spieltisch mit einem Auftrag oder Kauf-Auftrag belegt sind.

Die tibrigen Auftragskarten behalt man auf der Hand.

Wahrend die Spieler ihre Auftrage legen, kann schon tber Deals oder andere Dinge ver-
handelt werden (siehe nachster Abschnitt unter,,@Cash Jobs").




Beispiel Planungsphase:

Zwei Gangster haben Auftrége, einer hat einen Kauf-Auftrag.

Auftrag Auftrag Kauf-Auftrag

Die Aktionsphase

Planungs-Reihenfolge:

Zu Beginn kann es unnétig erscheinen, dass
jeder immer nur 1 Auftrag plant. Doch im
Verlauf des Spiels wird diese Reihenfolge
immer wichtiger, da man durch aufmerk-
sames Beobachten und Spionieren seine
eigenen Plédne anpassen kann.

Bei 5 Spielern kann dies aber je nach
Spielgruppe sehr lange dauern. Daher
empfehlen wir fiir finf Spieler die
folgende Variante: Wer an der Reihe ist,
muss (ab der zweiten Spielrunde) zwei
Gangster beschaftigen!

Nun werden die soeben erteilten Auftrage reihum ausgefiihrt. Der Startspieler beginnt.

Wer am Zug ist, wahlt einen beliebigen seiner Gangster und spielt den darauf liegenden

Auftrag aus.

Danach ist der néchste Spieler an der Reihe. Dies geht so lange im Kreis, bis alle Auf-

trage ausgefiihrt wurden. Damit ist die Aktionsphase abgeschlossen.

geplanter Kauf-Auftrag

Es ist moglich, einen Auftrag abzubrechen, statt ihn auszufiihren. Dann legt der Spieler die

Karte verdeckt ab. Auch ein Kauf-Auftrag kann bzw. muss unter Umstanden abgebrochen
werden, wenn man den Kaufpreis nicht bezahlen kann oder mochte. Die Karte wird dann

unter den Business-Stapel abgelegt.

Wer an der Reihe ist, muss einen seiner Auftrage ausfiihren (oder ablegen). Es geht
immer im Kreis. Wenn ein Spieler aus irgendeinem Grund keine ausliegenden Auftrage

mehr hat, wird er einfach Gbersprungen.

Einen Kauf-Auftrag ausfiihren

Der Spieler kann einen geplanten Kauf-Auftrag ausfiihren: Er nimmt die auf seinem
Gangster liegende Business-Karte, bezahlt den Kaufpreis und legt sie in seine Auslage.

WICHTIG: Die Reihenfolge ist frei wéhlbar. Es ist also durchaus méglich, erst einen Auftrag

& Income:

R & Purchase price: $ 4,000

(immer doppelt so hoch
wie das Einkommen)

auszufiihren, um Geld zu verdienen und mit diesem Geld dann im zweiten Durchlauf einen

Kauf-Auftrag abzuschlie3en!

Es ist méglich und auch ratsam, schon in der ersten Spielrunde ein Business zu kaufen.

Einen Auftrag ausfiihren

Der Spieler deckt die Auftragskarte auf, wiirfelt (s.u.) und die Auswirkungen der Karte
treten in Kraft. Wenn alle Auswirkungen abgehandelt wurden, wird die Karte abgelegt:
Sie wird offen auf das Runden-Feld gelegt, von dem zu Beginn dieser Spielrunde gezogen
wurde (einfach dahin, wo sie herkommt - dieser Stapel wird nicht mehr gebraucht!)

Fiir die Ubersicht und die Spielatmosphdre ist es von groBem Vorteil, wenn der Spieler den

Namen und den Text der Karte laut vorliest!

geplanter Auftrag

Wiirfeln n

Bei jedem Auftrag muss der Erfolg ausgewtrfelt werden. Die auf
der Karte gezeigte Augenzahl muss erreicht oder tiberboten
werden. Der Spieler wirft so viele Wiirfel, wie die Starke des
Gangsters (Anzahl der Pistolen-Symbole) betragt, der den
Auftrag ausfuihrt. Erreicht oder tiberbietet mindestens ein Wiirfel
die Augenzahl, dann ist der Auftrag gelungen. Bei den meisten
Auftrdgen gibt es einen ,besseren” Erfolg, wenn mindestens
zwei Wiirfel die Augenzahl erreichen. Sind alle Wirfel unter dem
Wert, so wandert die Auftragskarte ohne Auswirkung auf den
Ablagestapel.

Beispiel (siehe rechts): Spieler Rot hat seinen 3er-Gangster mit
dem Auftag ,Diebstahl” beauftragt, den er nun ausfiihrt. Es muss
auf die 4 gewtirfelt werden. Er wiirfelt eine 1, eine 4 und eine 5. Da
zwei Wiirfel die 4 erreichen oder (ibertreffen, erhdlt er von einem
Mitspieler $ 5.000. Hdtte er 1-3-5 gewdirfelt, dann hdtte er nur
$3.000 bekommen.

Angriffe

Ziel des Angriffs

Symbol fir
LAngriff’

Zu wiirfelnde Zahl

Target:
Another player )

omis cash.

ﬁm pastopayyu§ 0007

R e yous 30001

Auswirkung bei
om s cash-

2 Wirfelerfolgen

Auswirkung bei

1 Wiirfelerfolg
Es gibt auch ein paar

Auftrdge, die weder Job
noch Angriff sind.

Angriffe sind Auftrage, die sich gegen einen Mitspieler richten. Man erkennt

sie an dem Zielkreuz-Symbol. In dem Feld neben dem Zielkreuz ist das Ziel des
Angriffs angegeben. Das kann z. B. ein gegnerischer Geschaftsmann oder Gangster
sein. Darunter steht, was — je nach Wiirfelerfolg — mit diesem Ziel geschieht.

Welcher Spieler Ziel des Angriffs sein soll, muss vor dem Auf-
decken der Karte angekiindigt werden. Nachdem die Karte
offen liegt, darf nicht mehr dartiber verhandelt werden. Vorher
allerdings schon - und es darf nattrlich geblufft werden!

Cash Jobs

Cash Jobs sind Auftrdge, die Geld einbringen. Man
erkennt sie an dem Dollar-Symbol. Es sind zwei Gewinnsum-
men angegeben, die der Spieler, je nach Anzahl der Wiirfel-
Erfolge, SOFORT aus der Bank ausgezahlt bekommt.

Bei vielen Cash Jobs sind in dem Feld neben dem Dollar-Symbol
bestimmte Business-Karten angegeben. Diese werden benétigt,
um den Cash Job zu erfiillen. Der Spieler muss die aufgefiihrten
Karten besitzen, um den Job durchfiihren zu kénnen. Oder er

carTheftt
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Benétigte
Business-Karten

muss sich diese von anderen Spielern , leihen”. Dies nennt man ,einen DEAL machen”.

Beispiel: Fiir den Job ,Car Theft” wird eine Garage (Werkstatt) benétigt. Besitzt der Spieler eine

Einen DEAL
machen:

Business-Karte ,Garage’; so kann er den Job allein durchfiihren. Besitzt er keine, ein anderer Spie-

ler aber schon, so kann er ihn fragen, ob er ihm die Werkstatt fiir den Job zur Vefiigung stellt.

Deals

Der oder die Mitspieler kdnnen (und werden) dafiir eine Gegenleistung fordern. Hier kann

frei verhandelt werden.

Diese Verhandlungen missen stattfinden, bevor der Spieler seine Job-Karte ausfiihrt. Die
anderen kennen also die genaue Gewinnsumme noch nicht. Der Spieler kann sie ihnen
sagen, er darf jedoch auch lligen. Ist man sich einig, so legt der Spieler einen seiner Deal-

Il Garage

company [ [

™
& Income $ 4,000

< Purchase price: $ 8,000




Marker auf die Business-Karte(n) des anderen Spielers, die er benétigt. Dieser Marker
zeigt an, dass der Spieler dieses Business einmal fiir einen Cash Job benutzen darf.

Wenn der Cash Job in der Aktionsphase ausgefiihrt wird, deckt der Spieler die Karte auf. Es
wird zuerst gepriift, ob er alle benétigten Voraussetzungen zusammenbekommt, dann
wiirfelt er. Bei Erfolg erhilt er sofort den angegebenen Betrag aus der Bank. Eventuell
Jbenutzte” Deal-Marker erhélt er nun zuriick.

Beispiel: Spieler Gelb méchte in der Planungsphase den Job ,,Investment Fraud” planen, fiir den

1 Anwalt und 1 Geldverleiher benétigt werden. Er besitzt einen Geldverleiher, aber keinen Anwalt.
Er verkiindet, er brauche noch einen Anwalt fiir einen Job. Spieler Griin besitzt einen solchen.
Spieler Gelb bietet ihm eine Gewinnbeteiligung von $ 2.000. Griin verlangt 3.000 im Voraus. Sie
einigen sich auf 2.000 im Voraus. Er gibt ihm das Geld und legt einen seiner Deal-Marker auf den
Anwalt. Spdter in der Aktionsphase fiihrt er den Auftrag aus: Er wiirfelt eine 3 und eine 4 und
erhdlt $ 9.000 aus der Bank.

Das Aushandeln von Deals ist vollkommen frei. Man kann z.B. einen Geldbetrag fiir das
Legen von Markern anbieten oder dass der andere dafiirim Gegenzug ebenfalls einen Marker
platzieren darf. Man kann nattirlich auch Versprechungen machen, die sich auf die Zukunft
beziehen. Wie immer in diesem Spiel gilt aber: Man darf liigen! Man darf also auch Verspre-
chungen machen, ohne sich hinterher daran zu halten!

Aber: Ein gelegter Deal-Marker ist eine bindende Abmachung. Das Sicherste ist also, einen
Deal nur gegen Vorkasse einzugehen. Doch es kbnnen nattirlich auch andere Abmachungen
getroffen werden, wie z. B. ,Halbe-halbe wenn’s funktioniert” oder ,dafiir greife ich dich diese
Runde nicht an” Doch wie gesagt, das ist Vertrauenssache.

Deals konnen jederzeit vereinbart werden: Bis kurz vor Ausfiihrung des Jobs, oder auch
schon in der Planungsphase, bevor man den Job plant (letzteres ist tiblich und sinnvoll).

Eine Business-Karte wird durch einen Deal-Marker nicht,geblockt”, sie kann auch noch
fiir andere Jobs verwendet werden. D.h. es konnen auch mehrere Marker auf einem
Business liegen. Jeder Spieler hat 5 Deal-Marker zur Verfligung.

Ein gelegter Deal-Marker bleibt so lange liegen, bis er verwendet wurde. Er kann
auch tiber mehrere Spielrunden liegen bleiben. Ein Deal wird vorzeitig aufgeldst, wenn
die Business-Karte deaktiviert, abgelegt oder abgeworben wird. Der Besitzer kann seinen
Deal-Marker freiwillig zuriicknehmen.

Es kann passieren, dass eine der betreffenden Business-Karten durch eine Aktion eines
Dritten (z.B. Vandalismus) an der Teilnahme gehindert wird. Dann ist die Abmachung
naturlich hinféllig und der Spieler muss, falls méglich, mit anderen Spielern verhandeln.
Merke: Deals kénnen JEDERZEIT ausgehandelt werden, bis kurz vor Ausfiihrung des
Cash Jobs!

Bekommt der Spieler die benétigten Voraussetzungen nicht zusammen, so verfallt der
Cash Job und muss ohne Wirkung abgelegt werden.

Auch auf einen geplanten, noch nicht bezahlten Kauf-Auftrag kann ein Deal-Marker plat-
ziert werden. Die Business-Karte kann aber nattrlich erst fir einen Job verwendet werden,
wenn sie bezahlt und in die Auslage gelegt wurde!

Tipp: Die richtige Planung: Man bedenke die Reihenfolge, in der man seine Auftrége aus-
zufiihren plant. Es ist durchaus méglich, erst einen @ Cash Job zu machen, um an Geld zu
kommen, um dann damit im zweiten Durchlauf einen Kauf-Auftrag zu bezahlen.
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Deal auf Kauf-Auftrag

Es ist auch moglich, als drittes direkt einen weiteren Cash Job durchzufiihren, fiir ¥ vistaction
den man die soeben gekaufte Business-Karte benétigt. Man bedenke jedoch, dass \
solche ausgekliigelten Pléiine einen Haken haben - sie kénnen durchkreuzt werden! |
Pay is: m dunng.
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Die Einflusskarten (Influence cards)

Die Einflusskarten werden im Gegensatz zu den Auftragskarten nicht geplant, ‘ m— s

et You a0kt gy 15y /
sondern direkt von der Hand gespielt. Sie werden nach Verwendung auf den ‘. i SS—— S B “‘
Einfluss-Ablagestapel gelegt. In der Phase Karten ziehen erhalten die Spieler e ‘“}u;‘

neue Einflusskarten.

Wann und wie genau sie gespielt werden, wird jeweils im Kartentext erklart.

Das Ausspielen von Einflusskarten ersetzt nicht das Beschaftigen eines Gangsters,
sondern geschieht zusatzlich: Wer an der Reihe ist, muss eine Aktion planen bzw.
ausfiihren - und kann zusatzlich beliebig viele Einflusskarten spielen.

Viele der Einflusskarten werden in der Planungsphase gespielt, um eigene Auftrage zu
unterstiitzen oder gegnerische zu behindern. Die Karte Schemer kann in der Aktions-

Tipp fiir Einsteiger:

Die Einflusskarten spielen
zu Beginn noch keine
allzu groBe Rolle. Wenn
ihr es langsam angehen
wollt, dann konnt ihr diese

phase auch auBerhalb des eigenen Zugs gespielt werden, der Emergency doc wird nur s i e

als Reaktion gespielt. Mehr zu den einzelnen Karten im Anhang ab Seite 15. e
einflhren.

Zahltag

Einkommen

il Waste Company comyny iy I

=<
Jeder Spieler rechnet die Einkommensbetrage seiner Business-Karten (einschlielich i

Monopole, siehe unten) zusammen. Reihum nennt jeder seine Summe laut und deutlich
und erhdlt den Betrag von der Bank. ‘

Gangster rekrutieren
. . . . . . & Income $ 4|000
Jeder Spieler darf nun einen beliebigen Gangster von seinem eigenen Gangster-Stapel S
| rice: $ 8,
zum angegebenen Preis kaufen und in seine Auslage legen. \ ~—

Einkommen

Handkarten-Limit checken

Jeder Spieler darf bis zu 3 Auftragskarten und 3 Einflusskarten mit in die ndchste
Runde nehmen. Uberzshlige Karten miissen jetzt abgelegt werden.

Dies wird friihestens ab Runde Il relevant.

Startspieler wechseln
Zuletzt wandert die Startspieler-Karte im Uhrzeigersinn zum néachsten Spieler. Danach

beginnt die néchste Spielrunde. Handkarten-Limit

Monopole
Es gibt drei Monopol-Karten, die jeweils einer Kategorie von Geschaftsmannern zugeho-

Monopoly

rig sind: Prostitution (Pimps/Zuhélter), Drugs (Drug dealers/Drogendealer) und Credit
(Loan Sharks/Geldverleiher). Ein Spieler erlangt ein Monopol, wenn er mindestens zwei
Geschéftsmanner von einer solchen Sorte besitzt — und mehr als alle anderen Spieler
zusammen!

Hat ein Spieler ein Monopol, so nimmt er die betreffende Monopol-Karte und legt sie ¥
zu seinen Business-Karten. Sie erh6ht sein Einkommen um $ 5.000, bis er das Monopol
wieder verliert. Mi‘m $ 5,000

1yo0uhaveat leat2Loan shars AND
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s e Monopoy.

Beispiel Monopol: Spieler Rot hat zwei Zuhdilter. Ansonsten hat nur Spieler Gelb einen, mehr

Zuhdilter sind nicht im Spiel. Spieler Rot erhdilt das Monopol , Prostitution”. Monopole

In der folgenden Runde erwirbt auch Spieler Griin einen Zuhdilter. Spieler Rot verliert daraufhin
sein Monopol, da die beiden zusammen genauso viele Zuhdlter haben wie er.



Spielende

Nach der vierten Spielrunde endet das Spiel nach Abschluss der Aktionsphase. Statt des
normalen Zahltags gibt es eine Endauszahlung: Die Spieler erhalten das doppelte
Einkommen ihrer Businesskarten (einschlieBlich Monopole!).

Der Spieler mit den meisten aktiven Gangstern erhalt $ 15.000 extra (nicht bei Gleich-
stand).

Gewalt-Bonus: Jeder Spieler erhalt einen Bonus, falls er gegnerische Gangster umge-
bracht hat. Er rechnet die Stérken der getéteten Gangster zusammen und erhélt:

« 1 Gangster: Starke x $ 2.000
« 2 Gangster: Gesamtstarke x $ 4.000
« 3 oder mehr Gangster: Gesamtstarke x $ 6.000

Kurzvariante:
Wenn ihr eine kiirzere
Spieldauer bevorzugt,

dann koénnt ihr das Spiel

Danach zdhlen alle ihr Geld. Der Spieler mit dem meisten Geld gewinnt.

Bei Gleichstand zwischen mehreren Spielern entscheidet der Wert ihrer ausliegen-
den Karten. Wenn dann immer noch Gleichstand herrscht, wird der Sieger durch
Armdriicken ermittelt.

Begriffserklarungen

|i| Deactivate (Deaktivieren) (ab Runde )

==]  Wird ein Gangster oder eine Business-Karte deaktiviert, dann wird sie umgedreht
(auf die Ruickseite) und ist fir die laufende Spielrunde inaktiv. Deaktivierte Business-Kar-
ten konnen nicht an @ Cash Jobs teilnehmen, verdienen am Zahltag kein Einkommen
und zahlen auch nicht fiir die Monopole. Eventuell darauf liegende Deal-Marker gehen
zurlick an ihre Besitzer. Ein deaktivierter Gangster kann seinen Auftrag nicht ausfihren
(Auftragskarte ablegen!). Zu Beginn der folgenden Spielrunde wird die Karte wieder
aktiviert.

iii Kill & destroy (Umbringen & Zerstéren) (ab Runde Il)

A it einigen Auftragskarten ist es méglich, gegnerische Gangster und Geschéfts-
maéanner umzubringen oder Unternehmen zu zerstoren. Gelingt dies, so muss der
angegriffene Spieler die betroffene Karte ablegen. Business-Karten werden unter den
Business-Stapel gelegt. Wird ein Gangster umgebracht, so behalt der Attentater die
Karte zum Ausrechnen des Gewalt-Bonus.

Die Karte Assassination kommt ab Runde lll ins Spiel und zeigt zwei Wiirfel mit einem
Fragezeichen anstatt einer Augenzahl. Dies bedeutet: Fiir den Erfolg des Attentats muss
auf die Stidrke des Gangsters gewiirfelt werden, der umgebracht werden soll!
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Es sind zwei Wiirfel abgebildet, also missen zwei Erfolge gewdirfelt werden!

Es kann auch ein Gangster umgebracht werden, der noch einen Auftrag hat.
Dann steigt die zu wiirfelInde Zahl um 1! Gelingt dies, so muss die Auftrags-
karte ebenfalls abgelegt werden.

Beispiel Attentat: Spieler Rot spielt ein Attentat, das von seinem 2er-Gangster ausgefiihrt wird.
Als Opfer wahlt er einen 4er-Gangster von Spieler Gelb. Er wiirfelt mit ZWEI Wiirfeln und muss
mindestens VIEREN wiirfeln! Er wiirfelt eine 3 und eine 5. Nur einer der Wiirfel ist ein Erfolg und
somit bleibt der angegriffene Gangster am Leben. (Hctte auf dem Gangster noch eine Auftrags-
karte gelegen, dann hitte er sogar auf die 5 wiirfeln miissen.)

ten Runde beenden.
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Money Laundering (Geld waschen) (ab Runde II)

Mit der Karte Money Laundering ist es moglich, Geld zu waschen. Das geschieht

folgendermalen: Der Spieler nimmt bis zu $ 15.000 (je nach Erfolg) seines
Bargelds und legt es unter seine Boss-Karte. Dieses Geld ist sicher fiir den Rest des
Spiels, es kann aber auch nicht mehr verwendet werden. Bei der Gewinnauszdhlung am
Spielende zéhlt es doppelt!

@ Response cards (Reaktionskarten) (ab Runde I11)

Die Reaktionskarten Robbery (Raub) und Trap (Falle) kommen ab der 3. Runde ins
Spiel. Sie werden zundchst wie ein normaler Auftrag geplant: Der Spieler legt die Karte in
der Planungsphase auf einen seiner Gangster.

Ausgefiihrt wird der Raub in der Aktionsphase, jedoch nicht im eigenen Zug des Spie-
lers, sondern wenn ein anderer Mitspieler an der Reihe ist!

Sobald ein anderer Mitspieler erfolgreich einen @ Cash Job ausfiihrt, kann ein geplanter
Raub sofort aufgedeckt werden. Der Spieler, der den Raub spielt, muss nun seinerseits
den Raub auswdirfeln. Er erhalt anstelle des Mitspielers den gesamten Gewinn des Cash
Jobs (oder die Halfte, je nach Wirfelerfolg).

Der Raub muss unmittelbar nach Wiirfelerfolg des Cash Jobs aufgedeckt werden und
vor der Gewinnauszahlung.

Die Falle wird auf dhnliche Weise gespielt: Wird man Opfer eines @Angriffs, so kann
man die geplante Falle ausspielen. Man kann abwarten, ob der Angriff erfolgreich ist,
bevor man die Falle aufdeckt. Dann wiirfelt man seinerseits fiir die Falle. Je nach Wiirfe-

lerfolg wird der Angriff abgewehrt und evtl. sogar der angreifende Gangster umgebracht.

Reaktionskarten konnen nur auf diese Weise gespielt werden, nicht wenn man selbst
am Zug ist. Ist ein Spieler in der Aktionsphase am Zug, und sein letzter Auftrag ist eine
Reaktionskarte (vorher war keine Gelegenheit, sie auszuspielen), dann muss er sie ohne
Wirkung ablegen.

Freier Handel

Es herrscht grundsatzlich Handelsfreiheit. Jegliche Art von Geschéften unter den
Spielern kdnnen jederzeit zu frei verhandelbaren Bedingungen durchgefiihrt werden,
solange sie sich an die Regeln und den Spielablauf halten. Und jede Abmachung kann
jederzeit gebrochen werden.

Auch Business- und Gangster-Karten kénnen getauscht oder verkauft werden (Vorsicht:
Wenn eine Business-Karte freiwillig den Besitzer wechselt, dann bleiben evtl. darauf lie-
gende Deals erhalten!). Bargeld kann verschenkt oder verliehen werden. Einzig die Hand-
karten durfen niemals den Besitzer wechseln! Es ist auch nicht erlaubt, die Handkarten
oder einzelne davon anderen Spielern zu zeigen.

Die absolute Handels- und Redefreiheit ist der Kern des Spiels. Verhandeln, erpressen,
drohen, schmeicheln, sich verblinden und die Verblindeten verraten - die Diplomatie
gegeniber den Mitspielern kann in diesem Spiel entscheidend sein.

Erpressung

Durch diese Handelsfreiheit ist naturlich auch jede Form von Erpressung maglich. Dies ist
sogar eine durchaus sinnvolle Taktik, vor allem wenn man viele Angriffe zieht: Anderen
Spielern mit empfindlichen @Angriffen zu drohen und sie gegen eine kleine Spende zu
verschonen.

Folgendes ist jedoch in diesem Zusammenhang WICHTIG:

Welcher Spieler Ziel eines @Angriffs sein soll, muss vor dem Aufdecken der Karte
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angekiindigt werden (siehe Seite 6).

Falls ein Spieler jemanden erpressen will, nach dem Motto ,Zahle mir 5.000 oder ich bring
deinen Gangster um’, so kann er dies gern versuchen, aber nur BEVOR er die Angriffs-
karte aufdeckt. Sobald er die Karte aufdeckt, wird sie SOFORT gespielt, d.h. er benennt

ohne weitere Verhandlungen das Opfer und wiirfelt.
Es kann also auch geblufft werden ...

Anhang: Tipps

Wenn du fair bist, erzahlst du auch deinen Mitspielern von diesen Tipps.

Sei bereit fiir Verhandlungen. La Cosa Nostra ist ein Verhandlungsspiel.
Du kannst es auf die harte Tour versuchen und keine Deals eingehen,

um deinen Mitspielern keine Profite zu génnen. Doch auf diese Weise
wirst du nicht gewinnen - und du wirst auch wenig Spaf3 an diesem Spiel
haben.

Wenn du ein Business benétigst, dann frag nach! Oft benétigt der andere
auch etwas von dir ...

Es ist fast immer ratsam, einen Gangster zu kaufen, wenn du genug
Geld hast. Das bringt dir eine zusatzliche Aktion, was sehr méchtig ist.

Es ist ratsam, von Beginn an Business-Karten zu kaufen. Je mehr
unterschiedliche Business-Karten du hast, um so mehr Jobs kannst du
machen und umso mehr Deals kannst du eingehen.

Am besten kaufst du ca. eine Karte pro Runde. Auch zwei zu kaufen ist
maoglich, aber zumindest am Anfang eher heikel. Denn wenn du das Geld
im richtigen Moment nicht hast, dann kannst du im schlimmsten Fall den

Kauf nicht abschlieBen - und dann hast du eine Aktion verschenkt.

Nutze den Wert von Information und Diplomatie!

Tipp: Zeitlimit

Die Spieldauer héngt stark von der
Gruppe ab. Je nach den Vorlieben der
Mitspieler kénnen sich Uberlegungen und
Verhandlungen in der Planungsphase sehr
lange hinziehen. Sollte dies zum Problem
werden, dann empfehlen wir folgendes
Vorgehen:

1. Wer seinen Zug gemacht hat, sagt
dies laut und deutlich und fordert den
Nachsten auf (das wirkt oft Wunder!).

2. Benutzt im Hartefall furr die Planungs-
phase eine Sanduhr: Wer an der Reihe
ist, hat 1 Minute, um einen Gangster zu
beschéftigen.

Man kann tibrigens durchaus schon
tiberlegen, was man macht, bevor man
an der Reihe ist!

Ebenso dlirfen Deals auch aul3erhalb des
eigenen Zuges verhandelt werden.

Ja, Angriffe kdnnen sehr hart sein. Und nein, man kann sich meistens nicht dagegen
wehren, wenn sie erst einmal ausgefiihrt werden. Haben wir schon erwdhnt, dass es kein
nettes Spiel ist? Was du aber tun kannst: Nutze die Moglichkeiten zu spionieren. Aufge-
splrte Angriffe kannst du mit Einflusskarten erschweren. Oder vielleicht aushandeln, dass

sie dich nicht treffen? Oder glaubhaft mit Vergeltung drohen? Oder vielleicht hast du ja

eine Falle auf der Hand? Oder du kannst zumindest dem Gegner glaubhaft machen, du

hattest eine ...

Sei vorsichtig und kalkuliere das Risiko! Rechne immer damit, dass etwas schief geht.
Schnell klaut dir jemand das Geld, mit dem du ein Business kaufen wolltest, das du fur
einen geplanten Job dringend brauchst. Mach keine zu heiklen Pléne, auch wenn es

verlockend erscheint.

Ein 3er-Auftrag erscheint einfach zu wiirfeln — doch auch das kann leicht schief gehen.

Wenn deine Rundenplanung auf dem Erfolg eines bestimmten Auftrags basiert, dann

unterstiitze diesen durch den Einsatz eines Handlangers oder einer Maschinenpistole!

Gib nicht auf! Auch wenn dich ein feindlicher Angriff vermeintlich zurlickwirft - bleib

trotzdem am Ball. La Cosa Nostra ist bewusst so konzipiert, dass es bis zum Ende spannend
bleibt. Gerade wenn man hinten liegt und von allen abgeschrieben wurde, kann man sich
oft — durch geschicktes Ausnutzen der fehlenden Aufmerksamkeit — im letzten Moment

wieder nach vorne durchschlagen.

Reagiere schnell in Krisensituationen! Du hast wider Erwarten nicht genug Geld, um

einen geplanten Kauf abzuschlieBen? Dann bettel die anderen an, dass sie dir etwas
leihen.

Mach ihnen ein Angebot, das sie nicht ablehnen kdnnen: Biete an, horrende Zinsen zu
zahlen, oder dass sie zu einem Spottpreis ihre Deal-Marker auf deine Karten legen diirfen.
Das kann hart sein, aber oft immer noch besser, als aufzugeben und seine Aktionen

verfallen zu lassen.
Nutze die schwachen Momente deiner Gegner zu deinem Vorteil! Wenn Denk dran: Deal-Marker kénnen

jemand dringend Geld braucht, dann leihe ihm etwas - z. B. firr die Platzierung auch Uber mehrere Runden

liegen bleiben. Und die Jobs
werden immer lukrativer! Es

einiger Deal-Marker. So sicherst du dir sehr glinstig Voraussetzungen fiir zukiinf-

tige Jobs, UND du machst dir einen Freund. Diplomatie ist eine méchtige Waffe!

kann daher eine gute Taktik sein,
Auch die schwécheren Angriffe wie ,Geschaftsmann verpriigeln” oder,Vanda- in den frithen Runden zu giins-
tigen Konditionen ,vorsorglich”

Deal-Marker bei anderen zu

lismus” kénnen, richtig eingesetzt, groBe Wirkung entfalten. Die Schwierigkeit
ist sehr gering, daher kann man bequem einen schwécheren Gangster damit
beauftragen. Man kann damit sehr einfach ein Monopol zeitweilig ausschalten platzieren.
oder sogar selbst eins erlangen.

Eine beliebte Taktik ist es, eine Business-Karte auszuschalten, auf der ein Deal-

Marker liegt. Damit schadet man nicht nur dem Besitzer, dem das Einkommen fléten geht,
sondern mehr sogar noch dem Besitzer des Deal-Markers, der die Karte ja fir einen Job
bendtigt.

Eine besonders perfide Variante ist folgende: Ich verpriigele z. B. einen Anwalt von Spieler

Blau, auf dem ein Deal-Marker von Spieler Rot lag. Ich selbst habe auch einen Anwalt und

biete nun Spieler Rot an, dass er ja stattdessen meinen Anwalt fiir seinen Job benutzen

kann - zu einem deftigen Preis!

Anhang: Varianten

Spionieren

Wenn ihr mit dem Spielablauf vertraut seid, dann empfehlen wir, dass man Informanten
und Spione jederzeit spielen kann, auch wahrend jemand anders gerade seinen Zug
macht. Das fiihrt in den meisten Gruppen zu mehr Dynamik und einem schnelleren
Spielablauf.

Ihr kdnnt euch auch darauf einigen, dass alle Einflusskarten (auch Handlanger etc.) jeder-
zeit,,wild” gespielt werden durfen. Dann muss es am Ende der Planungsphase einen Punkt
geben, an dem alle Spieler noch Einflusskarten legen dirfen, bevor die Aktionsphase
beginnt.

Business-Bonus

Fortgeschrittene konnen den folgenden Bonus ausprobieren. Dies sorgt fur mehr Wett-
kampf und gezieltere Einsatzmdoglichkeiten von Angriffskarten:

Business-Bonus: Am Ende jeder Runde erhilt der Spieler mit dem héchsten EINKOM-
MEN nochmal $ 5.000 extra! Bei Gleichstand gibt es keinen Bonus.

12
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Anhang: Karten-Erlduterungen

Es folgt eine Auflistung der Auftrags- und Einflusskarten sowie der Geschéftsméanner mit Spezialfahigkeiten.
Die @ Cash Jobs sind hier nicht aufgelistet: Alle Cash Jobs sind unterschiedlich und funktionieren nach dem gleichen
Schema (siehe Seite 6).
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Auftragskarten

Bash a Businessman
(Geschaftsmann verpriigeln)

Ein gegnerischer Geschéftsmann wird

deaktiviert.

Deaktivieren: siehe Seite 9

Ja, das klappt schon bei einem 2er-
Erfolg. Einfache Leute zu verpriigeln,
schafft jeder Gangster mit links.
Anzahl: 2/1/0/0

Theft (Diebstahl)

Ein Mitspieler muss dir $ (Summe je
nach Karte unterschiedlich) seines
Bargelds geben.

Wenn er weniger hat, dann sein restli-
ches Geld.
Anzahl: 2/2/1/2

Exceptional Offer
(Unschlagbares Angebot)

Du darfst sofort eine Business-Karte

vom Markt kaufen - du bekommst sie

zum halben Preis! / fiir $ 1.000 glinstiger.

Du darfst zuerst wiirfeln, und dann die

Karte wahlen.

Anzahl: 0/1/1/0

Money Laundering (Geldwésche)
Du kannst bis zu $ 15.000 / 8.000 deines

Bargelds waschen.

Geld waschen: siehe Seite 9
Anzahl: 0/2/2/0

Arson (Brandstiftung)
Ein gegnerisches Unternehmen wird

zerstort / deaktiviert.

Zerstoren / Deaktivieren: siehe Seite 9
Anzahl: 0/0/1/1
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‘ Property Damage (Sachbeschddigung)

Ein Mitspieler muss $ 5.000/2.000 seines
Bargelds an die Bank zurtickgeben.

An die Bank, nicht an dich! Wenn er weni-
ger hat, dann sein restliches Geld.
Anzahl: 2/0/0/0

' Vandalism (Vandalismus)

Ein gegnerisches Unternehmen wird
deaktiviert.

Deaktivieren: siehe Seite 9
Ja, das klappt schon bei einem 3er-Erfolg.
Anzahl: 1/1/0/0

Connections (Beziehungen)
Durchsuche den Business-Stapel und
kaufe eine beliebige Karte fuir $ 2.000

glinstiger / zum reguldren Preis.

Du darfst auch eine der Karten auf dem
Markt wahlen. Du darfst zuerst wirfeln,

) und dann die Karte wahlen.

Anzahl: 0/1/1/0

Birthday Party (Geburtstagsfeier)
Du hast Geburtstag! Jeder Mitspieler
muss dir $ 3.000 / 1.000 schenken!

Wenn jemand weniger hat, dann sein
restliches Geld. Man darf auch gratulieren!

Anzahl: 0/1/0/0

Kill a Businessman
(Geschdftsmann umlegen)

Ein gegnerischer Geschdftsmann wird
umgebracht / deaktiviert.

Umbringen / Deaktivieren: siehe Seite 9
Anzahl: 0/1/2/1
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' Assassination (Attentat)

Ein gegnerischer Gangster wird umge-
bracht.

Es wird auf die Stérke des Opfers gewdr-
felt. Genaue Infos: siehe Seite 9
2 Erfolge notig, keine Auswirkung bei

onurl Erfolg!

Anzahl: 0/0/3/2

' Robbery (Raub)

Reaktionskarte! Ausfiihren, wenn ein
Mitspieler einen @Job erfolgreich
ausfuihrt: Du erhaltst an seiner Stelle
den gesamten Gewinn./ Du erhiltst die

Halfte des Gewinns (abgerundet).

| Genaue Infos: siehe Seite 10
" EinRaub ist ein @Angriff, kein @Job.

Man kann also keinen Raub gegen einen
Raub spielen. Wer zuerst kommt, mahlt
zuerst. (Wenn ihr wollt, kénnt ihr euch
naturlich darauf einigen, dass das doch
erlaubt ist!)

Anzahl: 0/0/2/1

' Horse Racing (Pferderennen)

Doppelt oder nichts! Nimm bis zu

$ 20.000 deines Bargelds und setze es
auf diese Karte. Das Geld wird verdop-
pelt!/ (kein Erfolg:) Du verlierst das Geld.

Selbstverstandlich musst du vorher

 ansagen, wie viel du einsetzt. Viel Gliick!

Anzahl: 0/0/0/1

' CarBomb (Autobombe)

Ein gegnerischer Gangster wird umge-
bracht / deaktiviert.

Umbringen / Deaktivieren:
siehe Seite 9
Anzahl: 0/0/1/1
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Persuasion (Abwerben)
Ein gegnerischer Geschéftsmann wech-

selt den Besitzer. Nimm ihn dir.

2 Erfolge notig, keine Auswirkung bei nur
1 Erfolg! Darauf liegende Deal-Marker
gehen zuriick an ihre Besitzer.

Anzahl: 0/2/2/2

Trap (Falle)

Reaktionskarte! Ausfiihren, wenn ein
Mitspieler einen @Angriffgegen dich
ausfiihrt: Der angreifende Gangster wird
umgebracht und der Angriff wird verei-

telt. / Der Angriff wird vereitelt.

Genaue Infos: siehe Seite 10

Ja, man kann eine Falle auch gegen einen
Raub spielen.

Die Falle selbst ist KEIN @) Angriff. Man
kann also NICHT eine Falle gegen eine
Falle spielen.

Anzahl: 0/0/1/2

Drive-By-Shooting

Ein gegnerischer Gangster wird umge-
bracht. / (Kein Erfolg:) Der angegriffene
Gangster kann zurlickschieen (als ware
es ein Angriff auf deinen Gangster).

Wie Attentat, aber: Ist keiner der Wiirfel

| erfolgreich, so kann der angegriffene

Spieler fir seinen Gangster wiirfeln und
auf die gleiche Weise deinen Gangster
umbringen.

Anzahl: 0/0/0/2

gibt an, wie oft die Karte im Spiel

vorkommt. Bei den Auftragen liest sich das auf folgende Weise:
( inRunde 1/in Runde 2 /in Runde 3/in Runde 4)



15

Py i 0ard
ayune:

lanned
100k atasingle ot E
g o e D" 4

pur ) "
T :F;l‘v? aichange e four Business 6a°
n with new ONeS:

o e manet

play s card 6UY
the planning OV

e tfaceponam SO

)

/

J
Pl s card QU
ne planning pESE

e tfaceponam St

o

. ~

Einflusskarten

Snitch (Informant)

Spiele diese Karte jederzeit: Du darfst

dir einen ausliegenden Auftrag eines
Mitspielers ansehen.

oder (in deinem eigenen Zug): Du darfst
die vier Business-Karten auf dem Markt

durch neue vom Stapel ersetzen.

Du darfst die ausspionierte Karte
keinem anderen zeigen. So lange du die
Karte in der Hand hast, darfst du nicht
dartiber reden.

Du darfst aber durchaus hinterher
verraten, was du gesehen hast - und
ligen!

Die vier ersetzten Business-Karten kom-
men unter den Business-Stapel.

Anzahl: 8

Henchman (Handlanger)

Spiele diese Karte in der Planungsphase.

Lege sie offen auf einen beliebigen

-]

Der Auftrag des Gangsters wird leichter:

Gangster.

Die zu wiirfende Zahl sinkt um 1.

Die Karte wird nach Ausfiihren des Auf-
trags zusammen mit diesem abgelegt.
Nur 1 Handlanger pro Gangster!
Anzahl: 5

| Machine Pistol (Maschinenpistole)

Spiele diese Karte in der Planungsphase.

Lege sie offen auf einen beliebigen

Gangster.
+ ‘

Der Gangster wird um einen Punkt
starker. Er hat 1 Wiirfel mehr. Dies ist
auch zu berticksichtigen, wenn er
Opfer eines Attentats wird.

Die Karte wird am Ende der Runde
abgelegt.

Nur 1 Maschinenpistole pro Gangster!
Anzahl: 4
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| spy (Spion)

Spiele diese Karte jederzeit: Du darfst
dir zwei ausliegende Auftrage deiner

Mitspieler ansehen.

Siehe Informant.
Es kdnnen verschiedene Mitspieler sein.
Anzahl: 4

\ Emergency doc (Notarzt)

Spiele diese Karte, wenn ein Gangster oder
Geschdftsmann umgebracht wurde: Er wird
nur deaktiviert.

Spiele dies, wenn ein Geschdftsmann oder
Gangster deaktiviert wurde: Er wird nicht
deaktiviert.

Anzahl: 2

' Saboteur

Spiele diese Karte in der Planungsphase.

Lege sie offen auf einen gegnerischen

ﬁt

Der Auftrag des Gangsters wird schwieri-

Gangster.

ger: Die zu wirfelnde Zahl steigt um 1.
Die Karte wird nach Ausfiihren des Auf-
trags zusammen mit diesem abgelegt. Ein
Auftrag kann nicht schwieriger werden
als 6. Nur 1 Saboteur pro Gangster!
Anzahl: 2

| Distraction (Ablenkung)

Spiele diese Karte in der Planungsphase.

Lege sie offen auf einen gegnerischen

=

Der Gangster wird um einen Punkt schwa-

Gangster.

cher. Er hat 1 Warfel weniger. Dies ist auch
zu bericksichtigen, wenn er Opfer eines
Attentats wird.

Die Karte wird am Ende der Runde abge-
legt. Die Starke eines Gangster kann nie
unter 1 sinken.

Nur 1 Ablenkung pro Gangster!

Anzahl: 3

Senemer
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Schemer (Intrigant)

Spiele diese Karte in der Aktionsphase,
bevor ein Mitspieler am Zug ist: Du

darfst sofort, auBBer der Reihe, einen Zug
machen. Danach geht die Runde normal
weiter.

Oder: Spiele die Karte, wenn du selbst am

Zug bist: Du wirst Ubersprungen.

Es handelt sich um einen vorgezogenen
Zug. Man darf einen seiner Auftrage
oder Kauf-Auftrage sofort ausspielen,
obwohl man nicht an der Reihe ist.
Danach geht die Reihenfolge mit dem
weiter, der eigentlich dran gewesen

wadre.

Dies muss deutlich angekiindigt

werden, bevor ein Mitspieler seinen Zug
beginnt. Sobald ein Mitspieler eine Auf-
tragskarte aufgedeckt hat, ist es zu spat.

Wollen mehrere Spieler gleichzeitig
einen Intriganten spielen, dann gilt: Die
Intriganten werden beginnend mit dem
Startspieler reihum abgehandelt.

Man kann nur einen Intriganten auf

einmal spielen.

Sich selbst tiberspringen zu lassen
kann sinnvoll sein, wenn man z. B. noch
eine Reaktionskarte geplant hat. Oder
wenn man eine solche beim Gegner
befiirchtet.

Anzahl: 5

Politician

“businessman a8

Lawyer

& tncome: $ 1,000

< Purchase price: $ 2,000

‘usinessman il

$ 1,000

| iligi——
& Income:

<9 Purchase price: $ 2,000 )

Businessman il

$ 1,000

& Income:

<9 Purchase price: $ 2,000

Sonderfiahigkeiten der
Geschaftsmianner

Lawyer (Anwalt)
Du darfst dir 1x pro Spielrunde zwei
geplante gegnerische Auftrage ansehen.

Funktioniert wie ein Spion. Es konnen
verschiedene Mitspieler sein.
Anzahl: 3

| Politician (Politiker)

Du erhéltst beim Kartenziehen eine
zusatzliche Einflusskarte.
Anzahl: 3

Cop (Polizist)
1x pro Spielrunde und NUR BEI CASH
JOBS: Du darfst einen Wiirfel nochmal

werfen.

Wiederhole: NUR BEl (§) cAsH JoBS!
Gilt NICHT bei (@) Angriffen!

) Anzahl: 3

Die Fahigkeiten der Geschaftsmanner sind unabhan-
gig von Deals. Sie sind NICHT iibertragbar!

Sie sind kumulativ. Mit 2 Politikern kann man auch 2

zusétzliche Einflusskarten ziehen etc.

Wenn ihr wollt, kdnnt ihr einen Geschaftsmann nach

Benutzung ,tappen” (auf die Seite oder falschherum
drehen), um anzuzeigen, dass seine Sonderfahigkeit
in der laufenden Runde schon benutzt wurde.
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Kurziibersicht der Regeln symbol-Ubersicht »

Ablauf einer Spielrunde: auf der Riickseite!

1. Karten ziehen
Auftragskarten und Einflusskarten (Anzahl je nach Runde, siehe Kartenfeld!)

2. Planungsphase

Es geht reihum, beginnend mit dem Startspieler. Wer an der Reihe ist, beauftragt einen sei-
ner Gangster, bis alle Gangster beschéftigt sind.

Gangster kdnnen entweder:

. eine Business-Karte vom Markt nehmen. (Kauf-Auftrag) Auftrag ausfiihren
Business-Karte (Geschaftsmann oder Unternehmen) wird offen auf den Gangs- Es wird mit der Stérke des jewei-
ter gelegt und der Markt wieder aufgefiillt. ligen Gangsters (Anzahl der

« oder einen Auftrag starten. Pistolen) gegen die Augenzahl
Auftragskarte aus der Hand wird verdeckt auf den Gangster gelegt. der Karte gewdirfelt. Jeder Wiir-

Wenn alle Gangster beschéftigt sind, endet die Planungsphase. fel, der die Augenzahl erreicht
Ubrige Auftragskarten behalt man. oder Ubertrifft, ist erfolgreich. Je

nach Anzahl der erfolgreichen
3. Aktionsphase

Es geht reihum, beginnend mit dem Startspieler. Wer an der Reihe ist, aktiviert ei-
nen beliebigen Gangster und dessen geplante Aktion (Auftrag oder Kauf-Auftrag).

Wiirfel treten die angegebenen
Auswirkungen in Kraft.
(Bei @ Cash Jobs: Der Betrag

« Kauf-Auftrag: Business-Karte wird bezahlt und in die eigene Auslage gelegt. e )

« Auftrag wird aufgedeckt und ausgefiihrt.
« Kann oder soll ein Kauf oder Auftrag nicht erfiillt werden, so wird die Karte
wieder verdeckt abgelegt.

Sind alle Gangster wieder frei, so endet die Aktionsphase. Einen,Deal” machen

Far @ Cash Jobs werden bestimmte
4. Zahltag
Business-Karten benétigt. Hast du diese nicht

« Alle Spieler erhalten das Einkommen ihrer Business-Karten & o L
selbst, dann kannst du mit einem Mitspie-

Monopole
ler einen Deal aushandeln. Gegen eine frei

« Jeder reihum darf einen Gangster kaufen. . .
verhandelbare Gegenleistung kannst du im
Vorhinein einen deiner Deal-Marker auf eine
seiner Business-Karten legen und dir dadurch
dessen Mitarbeit sichern. Der Marker bleibt
dort liegen, bis du das Business fiir einen Job

verwendest. Eine Business-Karte kann in einer

- Handkarten-Limit: Besitzt ein Spieler mehr als 3 Auftrags-
sowie 3 Einflusskarten, so legt er Uiberzahlige Karten ab.

- Die Startspieler-Karte wandert im Uhrzeigersinn an den néchs-
ten Spieler und die nachste Spielrunde beginnt.

Spielende

« Am Ende der vierten Runde wird ein doppeltes Einkommen
(inklusive evtl. Monopole) ausgezahlt.

Runde fiir mehrere Jobs verwendet werden.

- Der Spieler mit den meisten aktiven Gangstern erhélt $ 15.000
extra.

« Gewaschenes Geld wird verdoppelt. Einflusskarten
werden zuséatzlich zum restli-

« Gewalt-Bonus fiir umgebrachte Gangster
J d chen Ablauf gespielt. Wie und

1 Gangster: Starke x $ 2.000
2 Gangster: Gesamtstarke x $ 4.000
3 oder mehr Gangster: Gesamtstarke x $ 6.000

wann sie genau gespielt werden
kann, ist auf der Karte angege-

ben.
« AnschlieBend wird alles Geld der Spieler gezéhlt.
Der Spieler mit dem meisten Geld gewinnt.

Schaut euch unser Regel-Video an:
www.lacosanostra-kartenspiel.de O

EizEmE
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Kurzregel

auf der letzten
Innenseite!

Symbole und Begriffe

Gangster / Starke

Die Anzahl der Pistolensymbole auf der
Gangster-Karte zeigt die Stéarke eines
Gangsters. Sie gibt an, wie viele Wiirfel man
werfen darf.

Cash Job

In dem Feld neben dem Cash Job-Symbol
sind die Business-Karten aufgelistet, die
benétigt werden. Je nach Wiirfelerfolg erhalt
der Spieler die angegebene Geldsumme von

Angriff

In dem Feld neben dem Angriff-Symbol steht
das Ziel des Angriffs. Je nach Wiirfelerfolg
treten die angegebenen Auswirkungen in
Kraft.

Schwierigkeit

Auf die angegebene Augenzahl muss
gewdrfelt werden. Jeder Wiirfel, der den Wert
erreicht oder Ubertrifft, gilt als ,erfolgreich”.
(hier z. B.: 3 oder hoher)

Neben dem einzelnen Wiirfel stehen die Aus-
wirkungen bei einem erfolgreichen Wirfel.

Neben den zwei Wiirfeln stehen die Aus-
wirkung bei zwei oder mehr erfolgreichen
Warfeln.

Gescheitert
Bei diesem Symbol gibt es negative Auswir-
kungen bei keinem erfolgreichen Wiirfel.

Attentats-Wurf

Bei diesem Symbol wiirfelt man auf die
Starke des Gangsters, der umgebracht
werden soll. Will ich z. B. einen 3er-Gangster
umlegen, so muss ich zwei Dreien wiirfeln.
Hat der Gangster noch einen Auftrag, so
steigt die zu wiirfelnde Zahl um 1.
(genauere Erklarung auf S.9)
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Karten-Symbole der Auftrage:

Deaktivieren (ab Runde I)

Eine deaktivierte Karte wird bis zum Beginn
der nédchsten Spielrunde umgedreht und gilt
so lange als nicht existent. (siehe Seite 9)

Geld waschen (ab Runde 1)

Der Spieler nimmt einen Teil seines Bargelds
und legt es unter seine Boss-Karte. Dort bleibt
es fiir den Rest des Spiels und zdhlt am Ende
doppelt! (Auftragskarte ,Geldwasche”)

Umbringen & Zerstoren (ab Runde Il)
Die betroffene Karte muss abgelegt werden.
Gangster-Karten werden aus dem Spiel
genommen, Business-Karten werden unter
den Business-Stapel gelegt. (siehe Seite 9)

Reaktionskarte (ab Runde Ill)

Muss wie jeder andere Auftrag geplant wer-
den, wird jedoch als Reaktion ausgefiihrt
(siehe Kartentext). Kann nicht im eigenen
Zug ausgefiihrt werden. (siehe Seite 10)

Karten-Symoble der Einflusskarten:
Der Auftrag wird leichter: Die zu wiirfelnde
Zahl sinkt um 1.

Der Auftrag wird schwerer: Die zu wirfelnde

Zahl steigt um 1.

Gangster-Starke +1. Der Gangster hat 1 zusatz-
lichen Wiirfel und ist schwerer umzubringen.

Gangster-Starke -1. Der Gangster hat 1 Wiirfel
weniger und ist leichter umzubringen.

Monopol
Erkldrung: siehe Monopol-Karten oder Seite 8



