Guns For Hire
Spielanigitung

Diese Erweiterung besteht aus neuen Gangstern mit Spezialfahigkeiten,
die von den Spielern im Laufe des Spiels angeworben werden kénnen.

Das Spiel wird wie in den Basisregeln beschrieben
vorbereitet, mit folgenden Anderungen:

Jeder Spieler erhilt ein Startkapital von $ 5.000 (statt
$ 2.000).

Auf dem Tisch wird etwas Platz gelassen fiir die Auslage
der Spezial-Gangster.

Aus dem Spezial-Gangster-Stapel werden zunéchst alle
Gangster mit 4 Pistolen aussortiert und beiseite gelegt.
Dann wird der Stapel gemischt und in der Mitte des
Spieltisches platziert.

Anwerben eines Spezial-Gangsters

Wie im Basisspiel beginnt jeder Spieler das Spiel mit
seinen drei Start-Gangstern. In jeder Runde besteht die
Moglichkeit, einen neuen Gangster anzuwerben. Dies
kann entweder ein Spezial-Gangster sein oder einer der
gewohnlichen Gangster aus dem Pool jedes Bosses. Eine
Ausnahme bildet die erste Runde, diese wird weiter
unten erlautert.

Der Ablauf der einzelnen Runden gleicht dem im Grund-
spiel, allerdings gehort die Phase ,,Gangster kaufen” nun
nicht mehr zum ,,Zahltag“, sondern wird zu Beginn einer
Runde, direkt nach dem ,Karten ziehen“, durchgefiihrt.
Der Rundenablauf ist also wie folgt:

1. Karten ziehen

2. Gangster anwerben
3. Planungsphase

4. Aktionsphase

5. Zahltag

In der Phase , Gangster anwerben" werden 9 Karten vom
Spezial-Gangster-Stapel gezogen und offen ausgelegt.
Beginnend mit dem Startspieler haben nun alle Spieler die
Moglichkeit, einen neuen Gangster zu rekrutieren. Hier-

Wenn im Gangstertext , Er“, ,,Sein“ oder dhnliches ange-
geben ist, dann bezieht sich dies nur auf diesen ein-
zelnen Gangster. Wenn im Gangstertext ,Du”, ,Dein“
,Alle deine* oder Ahnliches angegeben ist, dann bezieht
es sich auf dich als Spieler — alle deine Aktionen bzw.
Gangster kénnen davon profitieren.

DIE REGELN

DIE GANGSTER

fir wird der angegebene Kaufpreis an die Bank gezahilt
und der Gangster der eigenen Gang zugefiigt. Kann oder
will ein Spieler keinen Spezial-Gangster anwerben, kann
er wie im Grundspiel einen seiner Basis-Gangster kaufen.
Jeder Spieler kann pro Runde insgesamt nur einen neuen
Gangster anwerben.

Die Spezial-Gangster, die nicht gekauft werden, werden
beiseitegelegt. Ausnahme: Vor dem Anwerben in Runde
3 werden die 4er Gangster und alle in Runde 1 & 2 nicht
gekauften Gangster in den Stapel gemischt.

Die erste Runde

In der ersten Runde verlduft die Anwerben-Phase in
abgewandelter Form. In dieser Runde ist es nicht mog-
lich, einen zusatzlichen Gangster zu kaufen. Stattdessen
kénnen die Spieler einen ihrer Start-Gangster gegen
einen Spezial-Gangster gleicher Starke austauschen.
Auch hierbei werden 9 Spezial-Gangster ausgelegt, aus
denen die Spieler reihum, beginnend mit dem Startspie-
ler, wahlen koénnen. Der Preis fiir das Austauschen eines
Gangsters ist die Differenz zwischen dem Basispreis
eines Gangsters gleicher Starke und dem aufgedruckten
Kaufpreis des Spezial-Gangsters. Der Basispreis betragt
$ 5.000 pro Starkepunkt (Pistolensymbole).

Beispiel: Ein Spieler moéchte seinen Start-Gangs-
ter der Stdrke 3 gegen einen Spezial-Gangster mit
Stirke 3 und einem Kaufpreis von $ 18.000 tau-
schen. Der Basispreis fiir einen 3er-Gangster betrdgt
3 x $ 5.000 = $ 15.000. Die zu zahlende Differenz zwi-
schen Basispreis und Kaufpreis betrdgt $ 3.000.
Der Spieler zahlt diesen Betrag an die Bank und ersetzt
den entsprechenden Start-Gangster durch den Spe-
zial-Gangster. Der Start-Gangster wird aus dem Spiel
genommen.

Wenn ein Gangster deaktiviert ist (z.B. durch Notarzt
oder Autobombe), dann ist auch seine Spezialfdhigkeit
nicht aktiv bzw. nicht aktivierbar.

Die folgende Ubersicht erklart die auf den Karten aufge-
druckten Fahigkeiten ausfiihrlich. Es wird geraten, sie
aufmerksam durchzulesen und wahrend des Spiels zu
Rate zu ziehen.

BAD HOMBRES

Bernardo Farmacista

Wenn ihm ein @ Angriff gelingt, darf er
den gleichen Auftrag direkt noch einmal
spielen. Der Spieler kann ein beliebiges
neues Ziel wéhlen und muss noch einmal
wiirfeln. Alle Modifikatoren (z.B. Handlan-
ger) bleiben erhalten. Ein Raub kann nicht
,verdoppelt" werden. Ist der erste Angriff
zwar gelungen, aber die Auswirkung
durch Falle, Notarzt o.a. vereitelt worden,
kann der zweite Angriff durchaus gespielt
werden (es sei denn Bernardo wurde
durch die Falle getotet).

Big Loco

Alle deine @ Angriffe sind um 1 erleich-
tert. Alle @ Angriffe von all deinen Gangs-
tern. Die zu wiirfelnde Zahl sinkt um 1.
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Mano del Muerto

Jeder Gangster, den du tétest, gibt einen
Sofort-Bonus von $4.000 x Stirke. Jeder
Gangster, der von einem deiner Gangster
getotet wird. Der Gewalt-Bonus bei Spie-
lende wird davon nicht beriihrt und z&hlt
zusatzlich.
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Tuco Quintero

Kann zusatzlich zu seinem Auftrag
einen  Geschiftsmann  verpriigeln.
Direkt nach seinem normalen Auftrag.
Dies wird nach den gewdhnlichen Regeln
gespielt, als wiirde man eine Geschéfts-
mann verpriigeln-Karte spielen.

Das Verpriigeln z&ahlt als @ Angriff.
Gegen diesen kann eine Falle gespielt
werden. Alle Modifikatoren (z.B. Hand-
langer, Big Loco) gelten.

Paco Santiago

Beim Ausfiihren von @ Angriffen: Stiarke
4. Immun gegen Falle. Gilt nur fiir das
Ausfiihren von @ Angriffen. Wird er Opfer
eines Attentats, so gilt seine Starke 3.
Gegen seine @ Angriffe kann keine Falle
gespielt werden.

Izzy Ordova

Kann ihren Auftrag in ein Attentat ver-
wandeln. Plane wie gewohlich einen
Auftrag. In der Aktionsphase kannst du
diesen Auftrag ablegen, um stattdessen
ein Attentat zu spielen. Das Attentat wird
nach den gewodhnlichen Regeln gespielt,
als wére dies eine normale Attentat-Karte
(siehe Basisregeln S. 9 & 14).
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\ Theima Montgomery

@ Angriffe gegen deine Geschaftsmén-
ner sind um 1 erschwert. Deine Gangs-
ter sind immun gegen Ablenkung und
Saboteur. Alle @ Angriffskarten, die sich
gegen deine Geschiftsménner richten:
Die vom Gegner zu wirfelnde Zahl steigt
um 1. Niemand darf Ablenkung oder Sabo-
teur auf deine Gangster legen.

Lono §lifer

2x pro Runde: Zwinge einen Gegner,
einen Wiirfel noch einmal zu wiirfeln.
Du bestimmst welcher Wiirfel. Das neue
Ergebnis zahlt. Du kannst dies auch zwei-
mal sofort hintereinander machen oder bei
zwei Wiirfeln desselben Wurfs.
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Willy Svenson

Kann seinen Auftrag opfern, um die
Zerstorung / Totung / Deaktivierung
einer Karte zu verhindern. Geht also nur,
solange er noch einen Auftrag hat. — dieser
wird ohne Wirkung abgelegt. Die zerstorte
/ getotete / deaktivierte Karte bleibt unbe-
rithrt. Dies kann auch eingesetzt werden,
um die Karte eines anderen Spielers zu
retten.

Bob ,.The Rock™ Nelson

Alle @ Angriffe gegen dich sind um 1
erschwert. Alle @ Angriffskarten, die
sich gegen dich richten. Die vom Gegner
zu wiirfelnde Zahl steigt um 1.
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Dave . Death* Poppel Jimmy ,[e Iramp®

Du kannst pro Runde 2 Auftrage deiner Kann seinen Au_ftrag In eine Fa_lle
Mitspielers ausspionieren. Ziehe auBer- verwax_ldeln. Wirst du erfol_grelch
dem zwei zusétzliche Einflusskarten. Spi- angegriffen, so kannst'du Jimmys
onieren wie gewdhnlich nach den Regeln Auftra_g abwerfen, um ihn als Falle
von Informant & Spion. In der Phase ,Kar- 2\ Spielen (setzt also voraus, dass
ten Ziehen" ziehst du zwei zusétzliche erAnoch einen Auftrag hat). Die Falle
Einflusskarten. In der Runde, in der du Wird nach den normalen Regeln
Dave kaufst, darfst du sofort danach die 2usgespielt  (siehe  Basisregeln
zusétzlichen Karten ziehen. 5.10 & 14).

r wird umge-
eifende Gangster
a ‘ ‘:!‘:;::‘:[\mﬂ der Angritf wird vereitelt
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Am Ende jeder Runde: Lege $ 2.000 unter Fredo Kalashenko
diesen Gangster, um ihn dauerhaft um 1 Du darfst pro Runde einen ausgespielten
zu verstirken. Dieser Gangster kann mit  Auftrag zuriick auf die Hand nehmen.
jeder Runde einen Punkt stirker werden Du hast kein Handkartenlimit. Wenn du
(also bis zu Starke 5, wenn man ihn in der ~ eine Auftragskarte in der Aktionsphase
1. Runde kauft!). Lass die Scheine unter  ausgespielt hast (egal ob erfolgreich
e der Karte, so kann man immer abzdhlen  oder nicht und auch wenn du den Auf-
%/ wie stark er ist. Diese Stérke gilt auch fir  trag abbrichst), darfst du sie zuriick auf
Attentate gegen ihn, auch fiir den Gewalt-  die Hand nehmen, anstatt sie abzulegen.
bonus, falls er getotet wird.. Das Geld sel- ~ Einmal pro Runde, egal welcher Gangster. ; L —
ber gilt als ausgegeben und zahlt nicht zu ~ Du darfst beliebig viele Karten auf der ‘ —
deiner Gewinnsumme. Hand halten.

sergey 0dessa i

1x pro Runde: Du darfst beliebig viele M
Wiirfel eines Wiirfelwurfs wiederholen.
Beliebig viele Wiirfel eines beliebigen
Wurfs, egal von welchem deiner Gangster.

2x pro Runde: 1 gegnerische Einfluss-
karte canceln. Jederzeit: Die Einflusskarte
wird ohne Wirkung abgelegt, egal ob sie
gerade gespielt wird oder ob sie schon auf
einem Gangster liegt.

Boggy Gloves )

Kann zwei Auftrige planen und ausfith-  $taS Valigura

ren (Wiirfel aufteilen). Du kannst ent- Ziehe zwei zusétzliche Karten (Auftrags-
scheiden, ob du diese beiden Aktionen oder Einflusskarten). In der Phase Kar-
im gleichen Zug direkt hintereinander ten ziehen. In der Runde, in der du Stas
machst oder ob du fiir jede einen einzel- kaufst, darfst du sofort nach dem Kauf die
nen Zug verwendest (als wéren es zwei 2 zusétzlichen Karten ziehen. Es kann 1
verschiedene Gangster). Dies gilt sowohl  Einfluss- und 1 Auftragskarte sein.

flir Planung als auch fiir Ausfiihrung. Im Spiel zu finft werden alle Auftragskar-
Modifikatoren (z.B. Handlanger) zéhlen fiir ~ ten an die Spieler verteilt und der aktuelle
beide Auftrdge! Die Schwierigkeit eines  Auftragsstapel ist leer. Du kannst dann
Attentats gegen Boggy wird durch den  vom (gemischten) Ablagestapel der voran-
zweiten Auftrag nicht zusétzlich weiter gegangenen Runde ziehen.

erhoht.
YAKUZA
Fumiyo Goto Kenzo Isosaki

Alle Business-Kaufpreise: - $ 2.000 Kann einen Auftrag und einen Kauf-
Immer wenn du eine Businesskarte kaufst  auftrag machen. Du kannst entschei-
(egal welcher Gangster) wird der Preis den ob du diese beiden Aktionen im
um $ 2.000 gesenkt. Dieser Betrag wird  gleichen Zug direkt hintereinander aus-
abgezogen, bevor der Preis durch even-  fiihrst oder ob du fiir jede einen einzel-
tuelle andere Karten halbiert wird (z.B. nen Zug verwendest (als waren es zwei
Unschlagbares Angebot). verschiedene Gangster). Dies gilt sowohl Kenzo Isosaki

fiir Planung als auch fiir Ausfiihrung. . s st
Ryu Yamamoto Die Schwierigkeit eines Attentats gegen
Bei jedem Kauf: Wahle die Business-Karte  Kenzo wird durch den zweiten Auftrag
direkt aus dem Stapel anstatt vom Markt.  nicht zuséatzlich weiter erhoht.
Alle Business-Kaufpreise: - $ 1.000. Bei
jedem deiner Kaufauftrage, egal welcher  $3it0 Botan
Gangster ihn durchfiihrt. Dies ist freiwil-  Dein Nachtclub zihlt fiir Monopol Prosti-
lig, du darfst entweder wie gewohnlich  tution, dein Casino zihlt fiir Geldverleih
vom Markt wahlen, oder durchsuche den  und Drogenhandel. Nachtclubs z&hlen
Business-Stapel und wéhle eine belie-  wie Zuhélter, Casinos zéhlen als Drogen-
bige Karte. Belasse dabei die Kartenrei-  dealer und als Geldverleiher, wenn es um
henfolge wie sie war. AuBerdem: Alle  die Auszdhlung der Monopole geht. Das
Business-Kaufpreise werden um $1.000  gilt nicht fiir Nachtclubs und Casinos von
gesenkt (egal welcher Gangster kauft). Gegnern.
Dies wird abgezogen, nachdem der Preis
durch andere Karten halbiert wird.

Takeshi Ando Yumiko Ishi

Dein Einkommen fiir eine Business-Karte  Alle Business-Kaufpreise werden hal-
wird verdoppelt (gilt fiir jede, wenn biert. Sie macht einen zuséatzlichen
du die gleiche Karte mehrfach besitzt). Kaufauftrag. Immer wenn du eine Busi-
Am Zahltag wird das Einkommen einer ness-Karte kaufst, egal welcher Gangster,
Business-Karte verdoppelt. Hast du meh-  wird der Preis halbiert. Dies geschieht
rere Versionen dieser Business-Karte, nach der Anrechnung eventueller weiterer
so zahlt dies fir jede dieser Karten. Preissenkungen (z.B. durch Beziehungen).
(z.B. 2 Casinos = $28.000 Einkommen) Zusétzlicher Kaufauftrag: genauso wie __ Gumcation )
Ja, am Ende des Spiels wird es demnach  Kenzo Isosaki (s.0.).
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BLOODY CRIPS

Tyrell Furious Laverne Ontario

Beim Ausfiihren von @ Jobs: Stérke 4. + $ 4.000 Einkommen. Erhoht dein Ein-

Immun gegen Raub. Gilt nur fiir das Aus- kommen am Zahltag um $ 4.000. Dies wird

fihren von @ Jobs. Wird er Opfer eines genauso wie gewohnliches Einkommen |
Attentats, so gilt seine Starke 3. Gegen am Ende des Spiels doppelt ausgezahlt. [

Laverne Ontario

seine Jobs kann kein Raub gespielt wer-

den. Lil‘Omar —
i i Kann geplanten Auftrag abwerfen, um

Risky Rick Geld zu verdienen: Wiirfle auf 3. Gewinn:

$5.000 x Anzahl der Erfolge Beispiel: Du

hast fiir Omar Vandalismus geplant. In dei-

nem Zug in der Aktionsphase entscheidest

du dich, die Vandalismus-Karte abzuwer-

fen. Stattdessen wiirfelst du mit zwei Wiir-

feln: 5 und 3. Das sind zwei Erfolge (auf

3), und du erhaltst $10.000 aus der Bank.

Dies zahlt als @ Job, es gelten alle Modifi-

katoren (z.B. Handlanger, Polizist, O.T. Sty-

les) und es kann ein Raub gespielt werden.
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Erhohe die Schwierigkeit seines

Jobs um 1, um die Gewinnsumme zu
verdoppeln. Dies ist freiwillig. Beispiel:
Risky Rick hat den Job Erpressung mit
Schwierigkeit 3. Du entscheidest dich,
stattdessen auf die 4 zu wirfeln und
wiirfelst 2, 2, 3, 5. Dies ist ein Erfolg, du
erhaltst das doppelte der Gewinnsumme
flir einen Wiirfelerfolg: 7.000 x 2 = 14.000.
Spielt ein anderer Spieler einen Raub
auf Rick, dann geht es um die gesamte
Summe.

1-Dog

01 SUHES Kann Geld waschen: Lege 1 x pro Runde
Alle deine @ Jobs sind um 1 erleichtert. bis zu $5.000 unter deinen Boss. Jederzeit

Alle @ Jobs von all deinen Gangstern. Die im Verlauf einer Runde, in deinem eigenen
zu wiirfelnde Zahl sinkt um 1 Zug. Eine Runde endet nach dem Zahltag.
’ (Geld waschen: siehe Basisregeln S. 10.)

O.T. Styles
rihs

EINFLUSS- UND AUFTRAGSKARTEN

Die Macht des Paten i
Spiele diese Karte wenn ein Spieler eine Schutzheiliger

Einflusskarte spielt: Die gegnerische Spiele diese Kar_te nac{l einem Wﬁrfel-
Einflusskarte wird geblockt und ohne wurf: Du darfst einen Wiirfel noch einmal
) 3 B werfen. Nur beim eigenem Wiirfelwurf.
e Wirkung abgelegt. Nur in dem Moment g
etk wo sie gespielt wird — Eine Einflusskarte,

e die schon langer auf einem Gangster liegt, .
kann hiermit nicht mehr geblockt werden. VE_TSC“WOTU" )
Es kann auch eine andere Die Macht des ~ Wird nach den normalen Regeln gespielt.
Paten-Karte geblockt werden.

) Kartell der Strafe
Incognito Wird nach den normalen Regeln gespielt.
Spiele diese Karte in der Planungs- Die zwei bendtigten Monopole werden
phase: Lege sie offen auf einen beliebi- genau wie benétigte Business-Karten
gen Gangster. Auf diesen Gangster kann  behandelt. Man muss zwei Monopole
e keine Ablenkung und kein Saboteur besitzen oder bei Mitspielern durch
b gespielt werden. Geht nur vorsorglich: Deal-Marker sichern.
\Z“:‘:?X‘L':‘E!\;’?:IZ‘J‘.‘R",“J:F\"“ Eine schon liegende Ablenkung / Saboteur
— kann damit nicht gecancelt werden. @ s
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