S icilianed
Das gewiefte Kartenspiel S
um ,saubere“ Geschifte fiir 3 bis 6 Mafiosi ab 11 Jahren

Sizilien — wie es griint und bliiht...

Vor allem aber blithen die unsauberen Geschifte in den dunklen Stralen von Palermo.
Sechs Grof3familien streiten um die Vorherrschaft von Macht und Geld. Thre dubiosen
Machenschaften tarnen sie durch legale Geschiftsgriindungen, die gleichzeitig dazu
dienen, Schwarzgeld der harten Inselwihrung , Sicilianos®
yreinzuwaschen®. Doch wehe, wenn die Familienclans aufeinander treffen - dann
brodelt nicht nur der Atna! Palermo wird zum Hexenkessel, denn jeder kampft
fiir seine Sache...

Material
84 Spielkarten: je 11 Familienkarten in 6 Farben; je 3 Geschiftskarten in 6 Farben
3 Wiirfel: 2 Farbwiirfel; 1 Einflusswiirfel
Spielgeld: 70 Sicilianosscheine

je 14 Scheine in den Werten 5.000, 10.000, 20.000, 40.000 und 50.000
diese Spielregel

Spielziel

Die Spieler sammeln Karten, um mdoglichst starke Familienclans zu bilden, die sich in
Bandenkriegen gegen andere Clans behaupten miissen. Wer sich dabei durchsetzt, darf
sein illegal” erworbenes Geld in serigse Geschifte investieren, um es zu waschen.
Wer zu Spielende die lukrativsten Geschiftsketten und das meiste saubere Geld
besitzt und gleichzeitig mdoglichst wenig ,Schwarzgeld {ibrig hat, gewinnt das Spiel.
Wer es sogar schafft, alle drei Geschifte einer Farbe zu besitzen, ist als ,Pate“ vorzeitiger

Sieger des Spiels.



Spielvorbereitung

-geder Spieler erhilt 2 Sicilianosscheine jeder Sorte. Das restliche Geld wird sortiert und

ildet im weiteren Spielverlauf die Bank.

- Die Familienkarten werden von den Geschiftskarten getrennt und dann nach Farben
sortiert. Die so gebildeten 6 Stapel der Familienkarten werden einzeln fiir sich gut gemischt
und verdeckt nebeneinander in der Tischmitte platziert. Die Geschiftskarten
werden, ebenfalls verdeckt, parallel zu den farbgleichen Familienkarten abgelegt.

- Reihum zieht jeder Spieler verdeckt eine Familienkarte. Das wiederholt sich so lange
bis jeder Spieler 4 Karten auf der Hand hat. Diese 4 Karten miissen 4 unterschiedlic
Farben aufweisen (Spielaufbau siehe unten).

Karten: Tischmitte Jeder Spicler bekommu:

Familienkarten 4 Karten in = -
r T —— T 4 selbstgewiihlten
s z unterschiedlichen

£ &£ Farben '

I3 i
£ & 10 Sicilianosscheine

(2 Scheine jeder Sorte) *
2 - - B g 1 a -!

Geschﬁfltskarten

Spielablauf

Der Spieler, der am besten Spaghetti kochen kann, beginnt. Danach geht das Spiel im
Uhrzeigersinn weiter.

Wer am Zug ist, hat 2 Aktionen zur Auswahl:
- Wiirfeln, um Familienmitglieder zu sammeln.

oder
- Karten ausspielen, um einen Bandenkrieg anzuzetteln.
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Wichtig!
- Die Handkarten miissen immer so gehalten werden, dass die Mitspieler die Farben aller
Kartenriickseiten erkennen konnen,

- Kein Spieler darf mehr als 10 Karten auf der Hand halten. Falls ein Spieler dieses Limit
erreicht, muss er einen Bandenkrieg eréffnen, wenn er an die Reihe kommt.

Wiirfeln

Wer sich fiir diese Moglichkeit entscheidet, wiirfelt mit allen drei Wiirfeln.
Das gewiirfelte Symbol des Einflusswiirfels zeigt an, welche Aktion der Spieler ausfiihrt:

E' 2 Karten zichen n 1 Karte zichen & Beklauen

[ E] 2 Karten ziehen

Der Spieler nimmt aus der Tischmitte 2 Familienkarten in den gewiirfelten Farben verdeckt
auf die Hand. Zeigen die Farbwiirfel die gleiche Farbe, zieht der Spieler 2 Karten dieser Farbe.

Lobtune ! Wer bereits 9 Karten auf der Hand hilt, darf nur noch eine Familienkarte auf
die Hand nehmen. Er entscheidet sich fiir eine der gewiirfelten Farben.

Ist nur noch eine von zwei gewiirfelten Farben verfiigbar, nimmt sich der Spieler eine
Karte dieser Farbe. Ist keine der gewiirfelten Farben mehr verfiigbar, geht er leer aus.

| n 1 Karte ziehen

Der Spieler darf entweder...

eine Karte von einem beliebigen Familienkartenstapel ziehen. Die gewiirfelten Farben
spielen in diesem Fall keine Rolle.

oder...

er nimmt sich einen kompletten Familienkartenstapel auf die Hand, der einer der ge-
wiirfelten Farben entsprechen muss. Daraus sucht er sich eine Karte aus, die er auf die
Hand nimmt. Die restlichen Karten legt er wieder verdeckt als Stapel zuriick, ohne dass er
die Reihenfolge der Karten éndert. Ist kein Nachziehstapel einer gewiirfelten Farbe ver-
fiigbar, muss er eine verdeckte Karte von einem beliebigen anderen Stapel ziehen.
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Der Spieler wihlt eine der gewiirfelten Farben aus. Dann zieht er von
* Beklauen einem beliebigen Mitspieler eine Karte dieser Farbe.

Nach einer Wiirfelaktion ist der Zug beendet und der nichste Spieler ist an der Reihe.
Karten ausspielen

Wer die Aktion ,Karten ausspielen® wihlt, eréffnet damit einen Bandenkrieg, an dem sich
alle Spieler beteiligen kénnen, wenn es ihre Handkarten zulassen. Erst nach dem Banden-
krieg wird dann das Spiel mit dem linken Nachbarn des Spielers fortgesetzt, der den
Bandenkrieg eroffnet hat.

Der Bandenkrieg
Beim Bandenkrieg geht es darum, eine moglichst starke Familie (Karten einer Farbe) zu
présentieren. Die stdrkste Familie darf dann Geld waschen und ein Geschift griinden.

Den Bandenkrieg erdffnet der Spieler, der sich fiir die Aktion ,Karten ausspielen® ent-
schieden hat. Dazu legt er eine beliebige eigene Familienkarte aus der Hand verdeckt vor
sich ab. AuBlerdem legt er einen beliebigen eigenen Geldschein dazu, den er in diesem
Bandenkrieg waschen mochte.

Reihum entscheiden sich nun die anderen Spieler, ob sie am Bandenkrieg teilnehmen
mochten. Wer sich dafiir entscheidet, legt ebenfalls eine eigene Familienkarte aus der Hand
verdeckt vor sich ab und einen beliebigen eigenen Geldschein dazu. Die Familienkarte darf
jedoch nicht einer Farbe entsprechen, die bereits ein anderer Spieler ausggspielt hat. Wer
nur Karten mit Farben besitzt, die bereits ausliegen, kann sich nicht am Bandenkrieg be-
teiligen. Wer sich nicht am Bandenkrieg beteiligt, legt weder eine Familienkarte noch einen
Gelgschein aus.

Nun deckt jeder Spieler, der sich am Bandenkrieg beteiligt, seine ausgelegte Karte auf.

Karten:

Alle Karten haben ent- Lihlt 3 Zihlt 11
sprechend ihres Zahlen- Punkie Punkte
wertes einen Einfluss auf Gr die fiir die

die Stérke ihrer rote griine

Familie (Farbe). Familic

o

Familie.




Bombenkarte:
Zihlt 5 Punkte
fiir die schwarze
Familie, wenn sie
nicht geziindet
wird.

Zihlt 8 Punkte fiir die
blaue Familie, wenn

sie als normale Familien-
karte in ihrer Farbe
eingesetzt wird.

Nun geht der Bandenkrieg weiter: Erneut legt der Spieler, der den Bandenkrieg eroffnet
hat, eine Karte verdeckt aus. Die Karte muss zur selben Familie (Farbe) gehéren, wie die
erste, die er ausgespielt hat. Die anderen Teilnehmer des Bandenkriegs folgen reihum -
mit Ausnahme von “Uberldufern” is, Kapitel “Der Uberldufer”).

Wer keine weitere Karte ausspielen mochte oder kann, ldsst seine bereits ausgespielte(n)
Karte(n) bis zum Ende des Bandenkriegs zusammen mit seinem Geldschein liegen. Er darf
im laufenden Bandenkrieg keine weiteren Karten mehr spielen. Am Ende jeder Runde des
Bandenkriegs werden die ausgespielten Karten aufgedeckt.

Nach dem gleichen Schema spielen anschlieBend die verbliebenen Akteure des Banden-
kriegs weitere Karten ihrer Familie aus — so lange bis kein Spieler mehr eine weitere Karte
ausspielen mochte, oder kann.

Sieger des Bandenkriegev -
Jeder Spieler zihlt nun die Werte seiner ausgelegten Familienkarten zusammen. Uberldufer
anderer Spieler werden dazu gezihlt (ls( I%apitel yDer Uberldufer’®). Wer die stirkste
Familie ausgelegt hat, gewinnt den Bandenkrieg.

Gibt es mehrere Familien gleicher Stirke, gewinnt keine von ihnen den Bandenkrieg.
Stattdessen gewinnt die nichst schwiichere Familie (s. Beispiel unten).

Luigi hat mit der blawen Familie Chiara hat mit der roten Familie Giovanni hat nur ¢in griines

eine Stirke von 8 + 2 + 3 =13 eine Stirke von 9 + 4 = 13 Familienmilglied Stiirke 7 ausgelegt.

Er gewinnt den Banden-
krieg, da die blaue und
die rote Familie die
gleichen Stéirken (je 13)
besitzen wund sich somit
gegenseitig ausstechen.
Der Sieger des Bandenkriegs griindet nun ein Geschift mit einer Geschiftskarte der von ihm
ausgespielten Familie: Dazu nimmt er den Geschiftskartenstapel dieser Farbe an sich, sucht
sich’ ein Geschift aus und legt es verdeckt vor sich ab. Ubrige Geschiftskarten legt er an-




schlieBend verdeckt zuriick an ihren Platz. Ist der Geschiftskartenstapel dieser Farbe bereits
aufgebraucht, fillt die Geschiftsgriindung ins Wasser.

Unabhingig davon, ob er ein (_vgeschéift griinden konnte, wischt der Sieger des Bandenkriegs
sein eingesetztes Geld. Er legj; den Betrag, den er eingesetzt hat zusammen mit einem gleich-
wertigen Geldschein aus der Bank als gewaschenes Geld vor sich ab.

‘ol Ungewaschenes Geld wird immer t von Schwarzgeld verwahrt,
Man legt es am besten zu eventuell erworbenen Geschiiftskarten dazu.

Gewinnen zwei Spieler den Bandenkrieg als Verbiindete, (s. Kapitel ,Der ,Uberldufer’),
riindet der eine von ihnen das Geschift und der andere wischt sein Geld. In diesem
all nimmt der Geldwischer keinen Geldschein aus der Bank, sondern den eingesetzten
Geldschein seines Verbiindeten und legt diesen zusammen mit dem eigenen Einsatz zu
seinem bereits gewaschenen Geld. Der Spieler der siegreichen Familie entscheidet sich
fiir Geld oder Geschiift; der “Uberldufer” bekommt den Rest.
Hat ein Spieler zum Ende eines Bandenkriegs keine Familienmitglieder mehr vor sich
ausliegen, weil sie alle durch Bomben ausgeschaltet wurden (s. Kapitel ,Die ,Bombe’),
kann er den Bandenkrieg nicht gewinnen - auch dann nicht, wenn ihn sein Verbiindeter
ewinnt. In diesem Tall gewinnt der Verbiindete den Bandenkrieg alleine.
on allen Verlierern des Bandenkriegs zieht die Bank das eingesetzte Geld ein.
Alle ausgespielten Familienkarten werden zuriick unter ihren jeweiligen Familienkarten-
stapel geschoben.
Der Sgpieler, der im weiteren Spielverlauf den nichsten Bandenkrieg eroffnet, ent-
scheidet sich erneut fiir eine beliebige Familienkarte (Farbe) aus seiner Hand, die er

auslegen mochte, usw... ..

Der ,,Uberldufer”
In jeder Familie gibt es eine Karte, die zwei unterschiedliche Werte (8/4) und Farben
aufweist. Wer diese Karte ausspielt, entscheidet sich nach dem Aufdecken, ob er sie als
normale Familienkarte oder als ,Uberldufer” einsetzt und gibt seine Entscheidung bekannt:

Wichiiz! Die Karte kann nur dann als ,,Uberliufer® eingesetzt werden, wenn sie in
der ersten Runde eines Bandenkriegs ausgespielt wird.

- Wird die Karte als normale Familienkarte eingesetzt, trigt sie mit dem Wert 8 zur
Stérke ihrer Familie (Farbe der Kartenriickseite) bei.

- Wird die Karte von einem Spieler (SPieler A) als ,Uberldufer” eingesetzt, tréigt sie mit
dem Wert 4 zur Stirke der ,fremden“ Familie bei, deren Farbe sich zusitzlich auf der
Karte befindet (s. Kasten S. 5, oben%. Dies ist aber nur moglich, wenn ein anderer Spieler
(Spieler B) mit dieser ,fremden“ Familie am Bandenkrieg teilnimmt. Ist dies der Fall,
bestreiten beide Spieler (A und B) den Bandenkrieg als éerbi'mdete, d.h. sie gewinnen

@\ :



oder verlieren ihn gemeinsam. Allerdings darf der Spieler, der den ,Uberldufer® gespielt hat,
wihrend dieses Bandenkriegs keine weiteren Karten mehr ausspielen.

Beispiel: Giovanni legt eine weifle 5. Chiara setzt ihve blau-weife Karte als , L'?’berlmg" er” ein. Damit haben die
MdmimMMﬁSﬁﬁem?fﬂrﬁm insame weifle Familie hek Im weiteren Ver
des Bandenkriegs darf von den beiden nur noch Gi ¢ Familienkart el

Mehrere ,,Uberldufer .

Haben in einer Runde mehrere Spieler die Karte ,Uberldufer” gespielt, entscheiden sie
— beim Verursacher des Bandenkriegs beginnend - im Uhrzeigersinn nacheinander, ob sie diese
Karte als normale Familienkarte oder als ,Uberldufer einsetzen mdochten. Liegen dabei
yUberldufer“-Karten aus, die gleiche Farben in umgekehrter Kombination zeigen (z.B. gelb-
schv;arz und schwarz-gelb), so kann nur eine dieser beiden Karten als ,Uberldufer” eingesetzt
werden.

Beispiel: Sabina hat die blau-weie ,, Uberliufer" Karte ausgespielt, Evos die weif-blave. Eros sitzt links neben
Luigi, der den Bandenkrieg eviffnet hat. Emda‘gatm zuerst entscheiden und be.tchl'xé?ﬂl, seine Karte nicht als

. Uberliiufer” einzusetzen. Deshalb bleibt Sabina die freie Wahl, ob sie ihre Karte als ,, Uberlaufer" einsetzen mochte.
Sie entscheidet sich fiir den ., Uberliufer”, so dass nun eine weifie Familie mil der Stivke 12 ausliegl.

Die ,Bombe*

Wer eine Bombenkarte ausgespielt hat, entscheidet sich nach dem Aufdecken, ob er sie als
normale Familienkarte oder als Bombe einsetzt.
- Setzt er sie als normale Familienkarte ein, trigt sie mit dem Wert 5 zur Stirke der eigenen
Familie bei. In diesem Fall gibt es keinen ,Bombenleger und es wird auch keine ausge-
spielte Karte eines Mitspielers entfernt (s. Kasten Seite 5).
—RN'er die Karte als Bombe einsetzt, betitigt sich als
Bombenleger. Er zieht ein gegnerisches Familienmit-

lied aus c%em Verkehr, das am Bandenkrieg teilnimmt.

ie Farben der Bomben auf der Karte geben an,
welche Familien davon betroffen sein kénnen
gs.Kasten rechts). Der Bombenleger wihlt eine Bomben-
arbe aus. Dann entfernt er von einem Mitspieler eine
beliebige ausliegende Karte der gewihlten Farbe.

)

Die schwarze Bombenkarte
kann z.B. nur gegen eine

& griine,

= weille, oder

blaue Familienkarte
G) eingesetzt werden.

Ausnahme: Wird die Bombe gegen eine gegnerische Familie eingesetzt, bei der das Familien-
mit§lied mit dem Wert 1 am Bandenkrieg teilnimmt, ist immer dieses Familienmitglied
Opfer des Attentats (IES handelt sich um den Bodyguard, der sich fiir die Gemeinschaft
opfert). Das ausgeschaltete Familienmitglied und die eingesetzte Bombenkarte werden jeweils
unter ihren Familienkartenstapel geschoéen.
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Achiung Die Bombe kann nur in der Runde ,hochgehen®, in der sie aufgedeckt wird.
In spiteren Runden kann sie nicht mehr zur Explosion gebracht werden.

1. Karte 2. Karte 3. Karte Wertung
Gelb beginnt und .~ Gelb Lilt Gelb legt 84+5=
setzt die Karte Bombenkarte  keine -

“Uberliufer” als en Hot (10) 3. Karte
gelbe 8 ein Eg%hgehm, aus, 8

Bandenkrieg (Beispiel)

Mehrere Bomben
Haben in einer Runde
mehrere Spieler die Karte

,Bombe“ gespielt, entschei-

den sie — beim Verursacher B li?rlllkm 10+9+5=
des Bandenkriegs beginnend [‘:jsn Aree

- im Uhrzeigersinn nach- Wert 18 Kan:?sm) cron )y

einander, ob sie diese Karte
als normale Familienkarte
oder als ,Bombe* einsetzen
mochten. Dabei kann es
vorkommen, dass ein Spieler
seine Bombe dazu verwendet,
die Bombe eines Mitspielers
aus dem Verkehr zu ziehen,
bevor diese Bombe ihrerseits
yhochgehen® kann.

14]-
+4 18

Bt gwwrinen
o™
Yertrumdetem

5+1+11=

17

Griin setzt die 1. Karte als

Spielende und Schlusswertung

Das Spiel endet, wenn ein Spieler alle drei Geschifte einer Farbe besitzt. Dieser Spieler ge-
winnt das Spiel und darf sich ,Pate“ nennen.
Gelingt dies keinem SPieler, endet das Spiel, sobald ein Spieler kein Schwarzgeld mehr
besitzt. Dann ist Zahltag! und es kommt zur Schlusswertung.
- Jeder Spieler zihlt sein gewaschenes Geld zusammen. Von diesem Betrag muss er sein
verbliebenes Schwarzgeld abziehen.
Die Bank zahlt extra. .. . L . )
- 50.000 an jeden, der drei unterschiedliche Geschiifie verschiedener Farbe besitzt
- 100.000 Sicilianos an den Besitzer...der meisten Antiquititengeschifie
....der meisten Restaurants....der meisten Wischereien. L
Besitzen zwei oder mehr Spieler dieselbe Anzahl eines Geschiifis, gehen sie leer aus.

Wer jetzt die meisten Sicilianos besitzt, gewinnt das Spiel.

Autor, Illustration & Layout: Czarné = Erschienen im Zoch Verlag
- Copyright: 2004
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