Material - 12 Ressourcenkarten
- 5 Bosskarten - 8 Denunziantenkarten
- 35 Gangsterkarten - 80 $ (30 Banknotenvon 1 §;
- 90 Uberfallkarten, 10 Banknoten von 5 §)
in 3 Kapiteln unterteilt - 1 Regelbuch

-'Spielregeln -

ZIEL DES SPIELES

In Gangsta! hat jeder Spieler die Rolle eines Bosses, der
entschlossen ist, eine groRe Bande zu rekrutieren, um seinen
Einfluss auf seine Rivalen zu vergroRern und den Schwarzmarkt
zu Ubernehmen. Zu diesem Zweck miissen Sie Gangster
rekrutieren, um lhre Bande zu vergroRern und so in der Lage
zu sein, die verschiedenen Uberfille zu realisieren, die Ihnen
zur Verfligung stehen. Am Ende jeder Spielrunde gewinnt der
Spieler mit der héchsten Anzahl von ,Einflusspunkten” ({Q) EP).

VORBEREITUNG DES SPIELS

1. Jeder Spieler erhalt zufallig eine Bosskarte und
die darauf angegebene Anzahl Dollar.

2. Mischen Sie die Uberfallkarten des I. Kapitels. Die
Uberfallkarten des Il. und Ill. Kapitels werden zur weiteren
Verwendung aufbewahrt. Legen Sie die ersten 5 Uberfallkarten
des Aufnahmestapels auf einen Tisch hin mit der Bildseite
nach oben. Diese sind die verfiigbaren Uberfille.

. Gehen Sie in gleicher Weise mit den Gangsterkarten vor, die
die Rekrutierungsreserve bilden. Bilden Sie einen Stapel mit
den verbleibenden Karten.

. Der letzte Spieler, der eine Bank Uberfallen hat, wird zum
ersten Spieler ernannt. Andernfalls beginnt der jingste.

Verfiigbare
Uberfalle

Rekrutie-
rungsreserve




SPIERLRUNDE

Beginnend mit dem ersten Spieler und anschlieBend im Uhr-
zeigersinn mobilisiert jeder Spieler zunachst seine Bande und
wabhlt dann eine der 3 moglichen Aktionen aus.

Begriff von ,verfiigharem” oder ,beschéftigtem”
Gangster.

Wenn ein Gangster an einem Uberfall teilnimmt (siehe
Aktionen), drehen Sie seine Karte um 90 Grad nach rechts
zur Darstellung seines Zustands. Nun ist er beschiftigt.
Ein nicht eingestellter Gangster gilt als verfiigbar. Die
Gangster kdnnen unter bestimmten Bedingungen wéhrend
der nachstehend beschriebenen Mobilisierungsphase
wieder verfligbar werden.

Mobilisierun

Die Mobilisierung ermdglicht es, einen oder mehrere Gangster
(nach Wahl des Spielers) verfiighar zu machen, und wird im
Laufe der Zeit ihre volle Bedeutung entfalten, wenn die Spieler
immer mehr Gangster brauchen werden.

Am haufigsten werden bestimmte Gangster beschéftigt sein,
andere hingegen verfiigbar. Ein Gangster, der mit einem
,Leader" & -Zeichen versehen ist erlaubt es Ihnen, einen
anderen Gangster kostenlos verfiighar zu machen, sofern
der Leader selbst verfiigbar ist (beschéftigte Leader haben
zu viel zu tun, um Anweisungen erteilen zu kénnen).

Bitte beachten Sie, dass es nicht moglich ist, diese Option fiir
einen Leader auszuiiben, der die Mobilisierung als beschéftigt
begonnen hat.

Sollte dies nicht ausreichen, kann sich ein Spieler gegebenenfalls
dafiir entscheiden, fiir jeden zusatzlichen Gangster, den er
abrufen mochte (das heildt, verfiighar machen), 1 $ zu zahlen.

Es gibt einen besonderen Fall.

Einer der grundlegenden strategischen Aspekte des Spiels
besteht also darin, dass am Ende eines Spielzugs all die Gangster
eines Spielers beschéftigt sind, damit er im ndchsten Spielzug
lber eine vollig verwendbare Bande verfiigen kann.

Die Aktionen : Es gibt 3 mdgliche Aktionen (wihlen Sie bitte
nur eine pro Spielzug): Rekrutierung eines Gangsters — Einen
Uberfall begehen - Passen.



Beispiel einer Mobilisierung

Fall 1:

Bei der Mobilisierung sind zwei (2) Gangster verfiigbar, die beide iber
die Leader-Kompetenz verfiigen. Hans kann somit 2 andere Gangster
verfiigbar machen. Anschlieend ergreift er die Aktion seiner Wahl.

Fall 2:

Bei der Mobilisierung ist nur ein Gangster mit der Leader-Kompetenz
verfiigbar. Hans kann also einen weiteren Gangster verfligbar machen:
er wahlt seinen Boss. Danach beschlielt er, 1 § zu zahlen, um seinen
letzten Gangster verfiighar zu machen. AnschlieBend ergreift er die
Aktion seiner Wahl.

«

Fall 3:

Bei der Mobilisierung ist kein Gangster verfligbar, der nicht tiber die
Leader-Kompetenz verfiigt. Hans kann beschlieRen, fiir jeden Gangster,
den erin Anspruch nehmen méchte, 1 $ zu zahlen. In diesem Beispiel
hat der Spieler nur noch 2 $ und beschlielt, seine beiden Leader
abzurufen. AnschlieRend ergreift er die Aktion seiner Wahl.

Fall 4:

Bei der Mobilisierung sind alle Gangster beschéftigt. Sie befinden
sich daher in Synchronisierung. Hans macht also die gesamte Bande
kostenlos verfiigbar. AnschlieRend ergreift er die Aktion seiner Wahl.




Aktion: Rekrutierung eines Gangsters

Der Spieler wahlt aus der Rekrutierungsreserve einen Gangster,
zahlt der Bank seinen Preis und stellt den Gangster neben den
bereits bestehenden Mitgliedern seines Teams als verfiigbar.

Die oberste Gangsterkarte des Stapels wird dann aufgedeckt
und in die Rekrutierungsreserve integriert.

Aktion: Einen Uberfall begehen

Fiir jeden Uberfall miissen eine oder mehr Kompetenzan-
forderungen erfiillt sein. Um einen Uberfall zu begehen,
muss der Spieler geniigend Gangster rekrutieren, damit
alle Voraussetzungen erfiillt sind. Nur verfiighare Gangster
konnen einen Uberfall begehen!

Nachdem ein Spieler bekannt gegeben hat, welchen Uberfall er
begehen mdchte, rekrutiert er seine Gangster in der Reihenfol-
ge seiner Wahl. Es gibt jedoch einige Rekrutierungsregeln, die
eingehalten werden missen. Die folgenden Regeln haben einen
strategischen Aspekt, der von entscheidender Bedeutung sein
kann, vor allem, wenn Ihre Bande gréRer wird.

- Es ist moglich, einen Gangster zu rekrutieren, der nur iiber
eine der erforderlichen Kompetenzen verfiigt, auch wenn
er andere Kompetenzen hat, die fir den beabsichtigten
Uberfall nicht nétig sind.

- Esist dagegen nicht maglich, einen Gangster zu rekrutieren,
der nicht iiber mindestens eine der erforderlichen
Kompetenzen verfiigt.

- Bei der Auswahl der Gangster fiir einen Uberfall muss darauf
geachtet werden, dass alle fiir den Uberfall erforderliche
Kompetenzen vorhanden sind.

Jeder Spieler kann die Reihenfolge bestimmen, in der er seine
Gangster rekrutiert, um seinen Uberfall zu begehen, solange
dies nicht gegen die oben genannten Bedingungen verstoRt.
Achten Sie also auf die verschiedenen Kombinationen, die
Ihnen zur Verfiigung stehen, bevor Sie einen Uberfall begehen.

Wenn die ausgewahlten Gangster alle Voraussetzungen fiir den
Uberfall erfiillen und beschéftigt geworden sind erhélt der
Spieler die am unteren Ende der Karte angegebenen Belohnungen
und legt die Karte (Bildseite nach unten) auf einen personlichen
Ablagestapel, den er nach und nach mit allen von ihm organisierten
Uberfallen bilden wird.

Bei den Belohnungen handelt es sich in der Regel um Einnahmen
und/oder ,Einflusspunkte”, doch mit dem Spiel werden sie sich
schrittweise diversifizieren. Die Auswirkungen der Sonderbeloh-
nungen sind auf der folgenden Seite naher erldutert.



Beispiel fiir die Realisierung eines Uberfalls

Uwe wiirde einen Uberfall gerne begehen, indem er alle seine Gangster
einstellt, um von der Synchronisierung profitieren zu konnen (siehe S. 2).
Kann er das schaffen?

Uwe mdchte zundchst Gangster B beschaftigen, da dieser allein tiber 3
der 4 Kompetenzen verfiigt, die erforderlich sind, um diesen Uberfall zu
begehen. In diesem Fallist er verpflichtet, die drei Kompetenzen zu nutzen
(erdarf keine der Kompetenzen auler Acht lassen, die fiir die Realisierung
des Uberfalls erforderlich sind). Damit verliert er die Méglichkeit, alle seine
Gangster zu beschéftigen.

A B

Die einzige Losung, um die gesamte Bande zu beschéftigen (und damit von
der Synchronisierung im folgenden Spielzug zu genieRen), ist also zunachst
den Boss zu beschéftigen, und erst danach die zwei anderen Gangster (in
der Reihenfolge seiner Wahl) zu beschéftigen.

Sobald dieser Uberfall abgehandelt ist und die Belohnungen
erhalten wurden, wird eine neue Uberfallkarte gezogen, die
an die frei gewordene Stelle angebracht wird.

Aktion: Passen

Ein Spieler kann sich dafiir entscheiden, einen Spielzug zu pas-
sen. Die Bande dieses Spielers bleibt jedoch nicht inaktiv. Der
Spieler, der seinen Zug passt, erhalt ein Einkommen, das der Zahl
der Gangster entspricht, die iiber die Leader-Kompetenz §
verfiigen (unabhangig davon, ob es sich um verfiighare oder
um beschéftigte Gangster handelt).

Dartiber hinaus kann sich der Spieler, der seinen Zug passt, dafiir
entscheiden, einen Uberfall oder einen Gangster seiner Wahl zu
verwerfen. Ersetzen Sie in diesem Fall den verworfenen Uberfall
bzw. Gangster mit der ersten Karte des Aufnahmestapels.




BELOHNUNGEN
Einkommen ()

Sie erhalten einen Betrag in Dollar, der der angegebenen Zahl
entspricht.

Einflusspunkte (EP) Q

Fur die Endabrechnung bewahren die Spieler ihre erfolgten
Uberfélle (Bildseite nach unten).

Rekrutierung @

Sobald ein Uberfall abgehandelt ist, kénnen Sie sofort einen
in der Rekrutierungsreserve vorhandenen Gangster rekrutieren.
Bezahlen Sie die Kosten fiir die Rekrutierung des ausgewahlten
Gangsters und platzieren Sie ihn unter die verfligbaren Gangster.

Lemen § 3@ @O0

Sie kdnnen die Lernkarte unter einem der Gangster, die daran
teilgenommen haben, platzieren, so dass nur die neu erlernte
Kompetenz sichtbar ist. Dieser Gangster verfligt nun tiber
eine zusatzliche Kompetenz fiir den Rest der Spielrunde. Es
sei darauf hingewiesen, dass ein Gangster niemals mehr als
eine zusatzliche Kompetenz erwerben oder liber eine zweite
Leader-Kompetenz verfiigen darf.

Noch einmal spielen (&)

Sie kdnnen sofort wiederspielen, was eine neue Mobilisierung
einschliel3t, bevor Sie eine neue Aktion ausfiihren. Sie kdnnen
diese Sonderbelohnung nicht zweimal nacheinander in An-
spruch nehmen.

Raub @

Stehlen Sie einem (und nur einem) Gegner die angegebene
Anzahl Dollar. Fir den Fall, dass der angegebene Betrag die
Reserven des Gegners bersteigt, erfolgt keine Entschadigung
durch die Bank.

Diversion (@

Sie kdnnen sofort bei einem oder mehreren lhrer Gegner bis
zu der angegebenen Hochstzahl von Gangstern rekrutieren.

Mord &)

Benennen Sie einen Gegner. Dieser muss einen seiner Gangster
mit zwei Kompetenzen (weder mehr noch weniger) verwerfen.

Mobilisierung @
Nach jedem Uberfall wird Ihre gesamte Bande wieder ver-

fligbar (auch die Gangster, die nicht an der Realisierung des
Uberfalls beteiligt waren).



Kooperative Uberfille (Kapitel Il — II1)

Der Spieler, der sich fiir die Realisierung eines
kooperativen Uberfalls entscheidet, muss die
Aktion einleiten, indem er zuvor mindestens
einen seiner verfiigbaren Gangster einsetzt.

Ein Spieler, der einen kooperativen Uberfall initiiert, kann
dann unter Einhaltung der iiblichen Einstellungsregeln eine
zusatzliche Anzahl von Gangstern einer oder mehrerer
Gegner in Anspruch nehmen (andere Spieler konnen sich
dem nicht widersetzen).

Jeder an einem kooperativen Uberfall beteiligte Gangster
ist beschaftigt, um ihn begehen zu konnen. Ein Gangster
einer anderen Bande, der bereits beschéftigt ist, kann daher
nicht an einen kooperativen Uberfall teilnehmen.

Den Spielern steht es frei, Kombinationen zu verwenden,
die ihre Gegner so stark wie maoglich benachteiligen (sofern
sie nicht gegen die tiblichen Regeln verstoRen).

Wenn der Uberfall kooperativ verlaufen
ist, erhalt nur der Initiator die Belohnung
im linken Kastchen (A), wahrend alle
beteiligten Spieler — einschlieBlich des
Initiators — die Belohnung im rechten
Kéastchen (B) erhalten.

Wenn nur ein Spieler an dem Uberfall
beteiligt ist, erhalt er nur die Belohnung
im linken Kastchen.

Sobald dieser Uberfall abgehandelt ist und die Belohnungen

erhalten wurden, wird in jedem Fall eine neue Uberfallkarte
gezogen, die an die frei gewordene Stelle angebracht wird.




DIE KAPITEL

Das Spiel istin drei Kapiteln unterteilt. Jedes Kapitel entspricht
einer genau festgelegten Phase in der Entwicklung Ihrer Bande.

Kapitel | (Entstehung)

Die Bosse umgeben sich nach und nach mit Gangstern, die
es ihnen ermdglichen, ihre ersten Uberfélle zu realisieren.

Sobald einer der Spieler seinen vierten Gangster (einschlie-
lich Bosse) erhilt, endet Kapitel | sofort.

Am Ende dieses Kapitels wird ein zusatzliches Einkommen,
das als ,Gelegenheitseinkommen” bezeichnet wird, verteilt.
Jeder Spieler zahlt die Anzahl der Kompetenzen aller Gangster
seiner Bande (einschlieBlich der erlernten Kompetenzen).
Spieler, die iber weniger Kompetenzen verfligen, erhalten die
in Dollar umgerechnete Differenz.

Beispiel: Birgitte verfiigt (iber insgesamt 8 Kompetenzen, Chris
6 und Thomas 5. Chris erhélt 2 $ und Thomas 3 S.

Entfernen Sie danach den Aufnahmestapel und alle Uber-
fille des I. Kapitels und ersetzen Sie sie durch 5 Uberfille
aus dem Il. Kapitel. Falls Sie eine Denunziantenkarte ziehen,
ersetzen Sie sie durch eine Uberfallkarte und setzen Sie sie
auf den Stapel zuriick, den Sie erneut vermischen.

Das Spiel Iauft normal weiter (der Spieler links von dem Spieler,
der das Ende von Kapitel | ausgel6st hat, beginnt mit Kapitel I1).

Die Polizei beschlielt, einzugreifen und versucht, die Plane der
Banden zu konterkarieren. Zu diesem Zweck nutzt sie eine der
altesten bekannten Methoden - die Denunziation —, indem sie
versucht, die Banden zu infiltrieren (siehe ,Denunzianten” unten).

Kapitel Il endet, wenn ein Spieler als erster seinen siebten
Gangster (einschlieBlich Bosse) erhalt, was unmittelbar zum
Bandenkrieg fiihrt: die immer starker werdenden Banden
beginnen miteinander zu konkurrieren und dann brechen die
Feindseligkeiten aus.

Jeder Spieler addiert die ihm zur
Verfiigung stehende Zahl der
,Soldner“-Zeichen &) :

- Wenn ein Spieler die meisten dieser
Zeichen erhalt, gewinnt er den
Bandenkrieg und verliert er keinen
Gangster.

- In allen anderen Fallen verlieren die
Spieler einen Gangster ihrer Wahl.



Wichtig: ihre Gangster sind gegeniiber Inrem Boss vollkommen
loyal. Daher kann dieser nicht beseitigt werden, unabhangig
von den Umstanden, unter denen das Spiel stattfindet!

Nehmen Sie den Stapel und alle Uberfille von Kapitel Il weg
und ersetzen Sie diese durch 5 Uberfille von Kapitel I1l. Wenn
Sie eine Denunziantenkarte ziehen, ersetzen Sie sie durch eine
Uberfallkarte und setzen Sie sie auf den Stapel zuriick, den
Sie erneut vermischen. Der Spieler links von dem Spieler, der
das Ende von Kapitel Il ausgeldst hat, beginnt mit Kapitel IlI.

Kapitel 11l (Herrschaft)

Ihre Banden sind eine Bedrohung fiir die nationale Sicherheit
der Staaten geworden, die sich verstarkt darum bemiihen,
ihren Aktivitaten ein Ende zu setzen: Wahrend dieses Kapitels
steigt die Zahl der Denunziantenkarten von 3 auf 5.

Kapitel Ill wird fortgesetzt und endet, wenn eine der beiden
folgenden Bedingungen erfiillt ist:

* Einer der Spieler rekrutiert seinen neunten Gangster;

* Eine dritte Denunziantenkarte wird gezogen. In diesem Fall
miissen die Auswirkungen der Denunziantenkarte beriick-
sichtigt werden, bevor die Spielrunde endet.

DIE DENUNZIANTEN

Sobald eine Denunziantenkarte ge-
zogen wird, erfasst jeder Spieler die
Zahl der ,Informant“-Zeichen @), iiber
die seine Gangster (verfiighar und be-
schéftigt) verfligen, und vergleicht sie
mit der Zahl, die auf der Denunzianten-
karte angegeben ist.

Verfiigt ein Spieler iiber die gleiche
oder eine hohere Anzahl, so entgeht
er der Polizei. Andernfalls muss er
Ressourcen mobilisieren, um den
Polizeieinsdtzen entgegenzuwirken,
und muss er eine dem Differenzbe-
trag entsprechende Anzahl Dollar
bezahlen. Hat der Spieler diesen
Betrag nicht, kann die Polizei einen
der Gangster gefangen nehmen.

Der Spieler muss dann einen Gangster seiner Wahl ver-
werfen (und eventuell das verbleibende Geld verlieren,
selbst wenn dieser Betrag nicht ausreicht).




Zusammenfassung der Bedingungen und Ereignisse in jedem Kapitel

Bedingungen fiir das | Ereignisse am Ende
Ende des Kapitels des Kapitels
. Erster Spieler Gelegenheits-
Kapitel | mit 4 Gangstern einkommen
. Erster Spieler .
Kapitel I mit7 Gangstern Bandenkrieg
Erster Spieler mit 9 Gangs-
Kapitel Il | tern/ dritte Denunzianten- Abrechnung
karte wird gezogen

ENDE DER SPIELES

Die Gesamtheit der Einflusspunkte (EP (@) ergibt sich aus
einer Addition von:

1. der EP infolge der Uberfille, die Sie in der gesamten Runde
begangen haben,

2. der EP, die jedem lhrer Gangster entsprechen, die noch
im Spiel sind,

3. mehrerer Endbonus:

- der reichste Spieler erhilt 2 zusatzliche EP;

- der Spieler mit der hochsten Anzahl Gangster erhalt 2
zusatzliche EP.

Sind in beiden Fallen mehrere Spieler in derselben Lage, er-
halten sie jeweils 1 EP.

Der Spieler mit der hochsten Zahl an EP wird zum Sieger
erklart und wird der Boss! Bei Gleichstand wird auf Basis
von der Anzahl iiberlebender Gangster entschieden. Im Falle
eines erneuten Gleichstands werden alle betroffenen Spieler
zum Sieger erklart.

SONDERVORSCHRIF-
TEN FUR 2 SPIELER

Bandenkrieg. Bei Gleichstand verliert
jeder Spieler einen (1) Gangster seiner
Wahl. Wenn es einen Sieger gibt, ver-
wirft nur der Verlierer einen Gangster
seiner Wahl. Aber wenn der Sieger
mindestens doppelt so viel Punkte an
Soldner-Zeichen hat wie die anderen
Spieler (z. B.: 4 zu 2) wird er den Gegen-
gangster auswahlen, der verworfen
wird (mit Ausnahme des Bosses).




VARIANTEN

Die folgenden Varianten konnen nach lhren Wiinschen frei
miteinander kombiniert werden. Am besten werden sie aber
lieber nicht in Runden fiir Anfanger gebraucht.

Variante 1. Familien

Im Laufe des Spiels wird jedem Spieler eine ErmaBigung
von 1 $ gewihrt, wenn er beschlie3t, einen Gangster einzu-
stellen, der derselben Familie wie sein Boss angehort. Am
Ende der Runde werden den Mehrheitsspielern in jeder der
fiinf Bandenfamilien zusitzliche EP zugewiesen.

@ ¢ B U @

Bratva Cartel Ghettobande Mafia Triaden

Die Verteilung der EP am Ende der Runde dndert sich wie folgt:

- jeder Spieler mit einer Mehrheit in einer der fiinf Familien
erhalt 2 zusatzliche EP. Bei Gleichstand erhalten die Spieler
jeweils 1 EP.

- der Bonus fiir die hochste Anzahl Gangster wird nicht gewahrt.
Der reichste Spieler erhlt immer noch 2 weitere EP.

Variante 2. Ressourcenkarten

Ressourcenkarten dienen dazu, lhre politischen Optionen zu
erneuern. Jeder Spieler verfiigt Giber eine Ressourcenkarte,
die er im Laufe des Spiels anwenden kann, um von seiner
besonderen Wirkung profitieren zu konnen.

Bei der Vorbereitung des Spiels, nach der Auswahl der Bosse
und vor der Einrichtung der Uberfélle und der Rekrutierungs-
reserve, erhélt jeder Spieler zufallig zwei Ressourcenkarten und
wahlt dann die Karte aus, mit der er zu spielen beabsichtigt.
Nicht ausgewahlte Karten werden vom Spiel ausgeschlossen.
AnschlieRend legen die Spieler die von ihnen ausgewahlte
Ressourcenkarte auf den Tisch hin mit der Bildseite nach
oben und waagerecht.

Sobald der Spieler iber alle auf der Ressourcenkarte angege-
benen Kompetenzen verfiigt, wird die Ressourcenkarte auto-
matisch aktiviert (schalten Sie sie vertikal ab, um anzuzeigen,
dass sie nun einsatzbereit ist). Sie gilt bis zum Ende des Spiels,
und zwar auch dann, wenn Sie zu einem gegebenen Zeitpunkt
nicht mehr tiber die auf der Karte angegebenen Kompetenzen
verfuigen. Dank der Ressourcenkarten erhalten Sie auch eine
Reihe von Einflusspunkten, wobei die einzige Bedingung darin
besteht, dass die Karte wahrend des Spiels aktiviert wurde.
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Bank - Lagern Sie bis zu 10 $ bei der Bank. Dieses Geld kann
nicht das Ziel @ eines Raubs sein. Sie kénnen zu jedem
Zeitpunkt Geld in die Bank tiberweisen oder Geld abheben.

Polizeidienststelle - Sie zahlen niemals mehr als 1 $ an die
Bank, wenn ein Denunziant bekannt gegeben wird. Wenn Sie
diesen Dollar nicht bezahlen konnen, miissen Sie einen Gang-
ster Ihrer Wahl verwerfen.

High-Tech-Ausriistung - Sie diirfen eine Vorbedingung lhrer
Wahl nicht beachten, wenn Sie einen Kunstwerkdiebstahl oder
einen Hack durchfiihren.

Motorradbande - Zu Beginn Ihres Spielzugs konnen Sie den
ersten Uberfall des Stapels aufrufen. Sie konnen diesen Uberfall
wahrend dieses Zugs realisieren gegen Vorauszahlung von 1 $.

Krankenhaus - Alle im Laufe der Runde entfernten Gangster
werden im Krankenhaus untergebracht. Sie kénnen sie (in
verfligbarer Position) zuriickbekommen, wenn Sie einmal Ihren
Zug passen. Gilt nicht fir Gangster, die gefangengenommen
sind, wenn eine Denunziantenkarte aufgedeckt wird.

Druckerei fiir gefalschte Banknoten - Sie erhalten 1 $ zu
Beginn jedes Spielzugs. Entfernen Sie die Druckerei wahrend
des Bandenkriegs und platzieren Sie sie zusammen mit Ihren
erfolgreichen Uberféllen.

Privater Jet - Wenn Sie gerade einen kooperativen Uberfall
realisiert oder daran teilgenommen haben, konnen Sie jeden
Ihrer Gangster verfligbar machen.

Schwarzer Markt - Sie erhalten 2 S, wenn Sie einen Spielzug
passen.

Medien - Sie erhalten am Ende des Spiels einen zusatzlichen
Einflusspunkt fiir jeden erfolgreichen Uberfall, der EP ein-
schlieRt (hochstens 7 EP).

Hauptquartier - bezahlen Sie 1 $, um lhre gesamte Bande
verfligbar zu machen.

Anzeigennetzwerk - Zu Beginn lhres Spielzugs kénnen Sie
den ersten Gangster des Stapels einsehen. Sie kdnnen ihn in
diesem Zug rekrutieren. Wenn er derselben Familie angehort
wie lhr Boss, zahlen Sie 1 § weniger.

Geheime Gesellschaft - Am Ende lhres Spielzugs konnen Sie
einen Ihrer Leader kostenlos verfiigbar machen.
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