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Autor: Steven Aramini | Nustrationen: Naomi Ferrall

Im Wilden Westen warten Ruhm und Reichium auf dich. Wie willst du dir deine Sporen in
diesem ungezshmten Land verdienen? Wirst du dabei helfen, die Stadt aufrubauen? Ent-
deckst du als Pionier neues Land? Schirfst du nach Gold? Dder beschreitest du den Pfad
eines Gesetzlnsen? In diesem abenteuerlichen Hip & Write bestimmst du dein Schicksal.

SPIELMATERIAL DEIN LAGER

A S Im unteren Bereich deines Spielplans befindet sich
% LT e e dein Lager. Dort verwaltest du Bargeld, Gold und

= & Whiteboard Harker Steme. Erhaltst du einen Gegenstand, umkreise

= 5% Pokerkarten mit Schachtel § das erste entsprechende Symbol, das nicht bereits
zum Aufbewahren umkreist ist. bibst du einen Gegenstand aus

= 14 Charakterkarten oder verfierst ihn, sireiche das entsprechende

¢ e umkreiste Symbol durch, um anzuzeigen, dass der
S Gegenstand ab- oder ausgegeben wurde. Sofiten

=  Cowbotharten alle Symbole eines Gegenstands bereits umkreist

oder durchgestrichen sein, notiere weitere Symbole
SPIELAUFBAU neben dem entsprechenden Kasten

= Nehmt euch alle jeweils 1 Spielplan und 1 Harker.

= Entfernt von den Pokerkarten die 2 Jokerkarten und legt sie in die Schachiel zurick.

= Himweis: Der Grabstein in der Hitte des Friedhofs ist auf allen Spielplanen bereits umkreist.

IST DAS EURE ERSTE PARTIE?

= Leqt die Cowbot- und Charakterkarten in die Schachtel zuriick. Wir empfehlen, diese
Karten erst zu nutzen, nachdem ihr die Standardpartie mindestens einmal gespielt habt.

STANDARDPARTIE (SOLD)

= Mische die Pokerkarten verdeckt und lege den Stapel iiber deinem Spielplan in dem
Bereich mit dem Hinwets .Zugstapel” ab.

= Beginne die Partie mit 45 und 2 Gold. Umkreise die entsprechenden Gegenstande in
deinem Lager.

= Lege die Prémienkarten in die Schachtel zurick.

STANDARDPARTIE (2-% PERSONEN)

= Mischt die Pokerkarten verdeckt und legt den Stapel in die Nitte des Spielbereichs.

= [hr beginnt die Partie mit jeweils 45 und 2 Gold. Umkreist die entsprechenden Gegen-
sténde in eurem Lager.

= Mischt die Pramienkarten verdeckt und zieht zufllig 3 davon. Legt die 3 Karten offen
mit der *ﬂnﬂn oben neben dem Zugstapel aus. Legt die iibrigen Pramienkarten in
die Schachtel zuriick. 2



DIE POKERKARTEN

Ihr nutzt die JOKER nur, falls der Charakter DEN ABWURFSTAPEL
“Der Joker” verwendet wird DURCHSEHEN

i : Ihr diirft zu jedem Zeitpunkt
ASSE haben immer den Wert ,T", auBler beim ; hiet i ;
Bhlndalietine Pikeriite: dat ki einer Partie die Spielkarten im
sie je nach Blatt als niedrige oder hohe Karte Abwurfstapel durchsehen.
gelten
UBERBLICK

Um zu ermitteln, wer von euch der oder die Beste im Westen ist, versucht ihr in Hiptown
so viele Siegpunkte wie miglich zu sammeln. Siegpunkte werden in Form von Sternen
dargestellt.

Eine Partie verlSuft Gber 3 Runden. In jeder Runde filhrt ihr 5 Ziige aus. In jedem Zug
deckt ihr 3 Karten vom Pokerstapel auf. Diese Karten darfst du nach deiner Wahl
zuweisen. Sie legen jeweils fest, welche Region du besuchst (Farbkarte), welchen Ort
du in dieser Region besuchst (Wertkarte) und welche deine Karte fiir das Pokerblatt ist
(Spielkarte). Nach 3 Runden endet die Partie und ihr filhirt die Schiusswertung durch.

Mit Bargeld und Gold kannst du Aktionen bezahlen, begenstinde kaufen, den Sheriff
bestechen oder sogar Wert und Farbe von Pokerkarten ver@indern. Zusdtzlich kannst du
auch Wanted™Symbale erhalten. Sie zeigen, wie gesetzlos du bist. Je mehr du davon
hast, desto wahrscheinlicher ist es, dass du verhaftet wirst.

WICHTIGE SYMBOLE
@ Vidis @ Bargeld &l Wanted
Qﬁdland '\ Hammer H‘Hanted durchstreichen
4 Mine * ?tem .. 2 hdher oder gleich
Partie) SR
o Stadt Silberner Stem < niedriger als
R Friedhof faol
‘o Pokerkarten
« Gold 9 i
e Goldwascherpfanne




DIE 6 PHASEN EINER RUNDE

In jeder der 3 Runden fiihrt ihr diese 6 Phasen aus:

1. Zugstapel mischen 4, Pokerblatt abhandeln
Z Sheriffkarte festlegen 5. Schiirfen und Schuften
3.5 Ziige ausfiihren 6. Sheriff fiihrt Verhaftungen durch

Machdem ihr alle B Phasen abgehandelt habt, beginnt eine neue Runde. Nach 3 Runden
endet die Partie.

Werden in giner “',m ; et : :
Standardpartie nicht (Bei 2-4 Person fegt ifr gen Zugstope! in die Mitte des Spisibersichs,

verwendet usammen mit der Sherffiorte und den Frémienforten.)

Charakter- Cowbot-
korten  korten | Zugstopel Forbkorte Werthorte Spielkarie

i _rllr v isa !
e ¥ ¥
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PHASE I: ZUGSTAPEL MISCHEN

Nehmt zu Beginn jeder Runde alle Pokerkarten, mischt sie zu einem verdeckten fug-
stapel und legt den Stapel oberhalb wom Spielplan im dafir vorgesehenen Bereich
JZugstapel” (Solo) oder in der Mitte des Spialbersichs (2-4 Parsonan) ah.

PHASE 2: SHERIFFKARTE FESTLEGEN

Leqt die oberste Karte vom Zugstapel verdeck: (nicht ansehen!) rechts vom Spielplan
{Solo) oder unterhalb des Zugstapels (2-4 Personen) ab. Dies ist die Sheriffkarte. In
Phase B versucht der Sheriff euch zu verhaften. Diese Karte bestimmt, ob er erfolg-
reich ist oder nicht.
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PHASE 3: 5 ZUGE AUSFUHRBEN

Deckt die obersten 3 Karten des Zugstapels auf und leqt sie in eine Reihe neben dem
Lugstapsl.

Karten anordnen

Im Solospiel platzierst du gine der 3 Pokerkarten oberhalh des Spielplans iiber .Farb-
karte”, eine Gber .. Wertkarte” und eine iber .Spielkarte”. Du entscheidest dabei,
welche Pokerkarie auf welchen Platz kommt. Bist du mit der Anordnung der Karten
zufrieden, fihre die zu den Karten passenden Aktionen auf dem Spielplan aus.

Im Spiel mit 2-&4 Personen lasst ihr die 3 Karten in der Mitte des Spielbereichs liegen.
Sie werden von euch allen genutzt. Dabei diirft ihr jeweils selbst entscheiden, welche
davon eure Farb-, Wert- und Spielkarte sein soll. Ihr diirft also die 3 Pokerkarten in
jeweils unterschiediicher Anordnung nutzen. Sagt einfach laut an, welche Pokerkarte
ihr wofilr nutzt. Nachdem alle ihre Anordnung festgelegt haben, fiihrt ihr euren Zug
Jeweils gleichzeitig aus.

Karten auswerten

Deine Farbkarte (Herz W, Pik @, Koro 4 oder Kreuz ¥ | legt die Region fest, in der
du deine Aktion ausfithrst: 9 - Wildnis, @ - Odland, 4 - Mine, ¥ - Stadt. Bei dieser
Karte zhlt nur die Farbe, der Wert spielt keine Rolle.

Deine Wertkarte (4, 2.3, 4 5.6, 78 9. 10, J. 0 oder K] leqt fest, welchen Ort du inner-
halb deiner gewahlten Region besuchst. Bel dieser Karte z3hlt nur der Wert, die Farbe
spielt keine Rolle. Umkreise immer den von dir aktivierten Ort, um anzuzeigen,
dass du ibn besucht hast. Ein einmal umkreister Ort kann nicht erneut besucht wer-
den, suBer in der Stadt. Jeder Ort in der Stadt ist ein einzigartiges GebSude, welches
du auch dfter alz 1 Mal besuchen darfst.

Deine Spielkarte legt fest, welche Karte deinem Pokerblatt fir diese Runds hinzu-
gefiigt wird. Bei dieser Karte zahlen Farbe und Wert. Trage den Wert der Karte in das
freie Feld der entsprechenden Runde und des entsprechenden Zuges ein und umkreise
in derselben Reihe die entsprechende Farbe der Karte (z B 1 Runde und 1. Zug: 1. Spal-
te und | Reihe oben links). Nach b Ziigen solltest du in der entsprechenden Spalte fir
diese Runde & Karten haben, die dein Pokerblatt bilden.

Falls du mit deiner Farb- und Wertkarte nicht zufrieden bist, darfst du die beiden Kar-
ten auch ignorieren und stattdessen deine Aktion auf dem Friedhof ausfiihren (sighe
J[Friedhof* 5. 15). Deine Spielkarte zahlt dennoch wie Gblich fir dein Pokerblatt.

Nachdem ihr alle euren Zug ausgefihrt und eure Orte, Gegensténde, bold etc. auf
surem Spielplan umkreist habt, legt die 3 Pokerkarten auf den Abwurfstapel. Fihrt den

nachsten Zug aus, bis ikr insgesamt & Ziige ausgefiihrt habt.



PHASE 4: POKERBLATT ABHANDELN

Anders als beim traditionellen Poker gibt es

hier keine Einsdtze, Passen oder Erhihen. i

Stattdessen vergleichst du dein Pokerblatt Q @ ‘ v ’
einfach mit der Tabelle unterhalb der Spalten

fiir das Pokerblatt. Hier siehst du, was du filr 9 @ ‘ L 4 ‘

dein Pokerblatt erhaltst. Fir jedes Pokerblatt,

das schiechter als ein Paar ist, erhaltst du Q ‘ * L @

nichts. Jedes Pokerblatt mit einem Paar oder

besser gewinnt! Erhalte die Belohnung ent-

sprechend der Tabelle auf deinem Spielplan. L} ’ * @ ’
Nicht vergessen: Fiir das Pokerblatt kann das

Ass als hohe oder niedrige Karte zahlen! 9 ’ @ L .'

In der folgenden Ubersicht findest du jeweils
gin Beispiel fiir die maglichen Pokerblatter: Beispisl: Hit deinem ersten Blait host du
2 Poare geschafft - 2 Domen {() und 2 Achten!

MOGLICHE POKERBLATTER

Royal Flush
Siraight Flush
Vierfing

Full House
Flush
Straight
Drilling

2 Paare
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PHASE 5: SCHURFEN UND SCHUFTEN

In dieser Phase schiirft ihr Gold und arbeitet als Tagelihner fiir etwas Bargeld.
Goldwascherpfannen und Hémmer markierst du in deinem Lager rechts unten auf
dem Spielplan. Zu Beginn einer Partie besitzt du noch keinen disser Gegenstinde.
Wahrend der Partie kannst du sie durch bestimmte Aktionen erhalten. Hast du einen
Gegenstand erhalten, behltst du ihn fiir den Rest der Partie.

Erhalte 1Gold pro umkreister Goldwéscherpfanne.
Erhalte 2§ pro umkreisten Hammer.

@208 VAN

Beispiel: Du hast 1 umkreiste Goldwischerpfanne und 3 umkreiste
Hismmer. Du erhiiltst olso in dieser Phase 1 Gold und 65.




PHASE 6: SHERIFF FUHRT VERHAF TUNGEN
DURCH

In dieser Phase versucht der Sheriff, euch zu verhaften. Je mehr [§] du hast,

desto wahrscheinlicher ist deine Verhaftung. Entscheide zuerst, ob du den Sheriff
bestechen willst. Tust du das, entgehst du in dieser Runde der Verhaftung. Um den
Sheriff zu bestechen, musst du 1 Gold fiir jedes deiner umkreisten m -Symbole
zahlen. Bestichst du den Sheriff, streichst du keine [§] -Symbele durch, du
verhinderst nur deine Verhaftung!

Willst oder kannst du den Sheriff nicht bestechen, priife, ob du verhaftet wirst.
Nachdem alle jeweils den Sheriff bestochen oder die Bestechung abgelehnt haben,
dreht die Sheriffkarte um. Hast du zuvor den Sheriff bestochen, darfst du den Wert der
Karte ignorieren - sie hat keinen Effekt auf dich. Hast du die Bestechung verweigert,
vergleiche jetzt den Wert der Sheriffkarte mit der Anzahl deiner ﬁ -Symbole. Ist
der Wert der Sheriffkarte gleich oder hoher als die Anzahl deimer [3] -Symbole,
entgehst du der Verhaftung.

Ist der Wert der Sheriffkarte niedriger als die Anzahl deiner [§] -Symbole, wirst du
verhaftet. Um wieder frei zu kommen, zwingt dich der Sheriff dazu, folgende Strafe zu

zahlen: Rundel: -1 @ m-¢
Runde 2: -1 @ m-¢
Runde 3: -18 @ omex -$

Ieigt die Sheriffkarte ein Ass, hat sie den Wert 1. Ein Bube (J) hat den Wert T, die
Dame (0] den Wert 12 und der Kiinig {K) den Wert 13.

Hast du nicht genug Bargeld, um den Sheriff zu bezahlen, musst du Steme verdieren.
Hast du mind. ¥ [§] -Symbole, kannst du nicht wahlen Bargeld zu zahlen und musst
stattdessen Sterne verfieren {Bestechung ist aber nach wie vor eraubt] Hast du nicht
genug umkreiste Sterne in deinem Lager, zahle so viele wie miglich. Nachdem ihr die
Phase abgehandelt habt, legt die Sheriffkarte auf den Abwurfstapel

NTED »
PO E &

N

*.HP!

Beispiel: In Runde [ host du 8 [£] -Symbele. it
einer Sheriffkarte, die eine § oder hoher zeigt,
wiirst du sicher. Du wilst keine 8 Gafd zohlen, um
den Sheriff zu bestechen. Die Sheriffkarte wird
nufgedeck! - eine 6 Du wirst verhaftet and musst
die Strafe fiir diesa Runde zahen’
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UBERSICHT DER REGIONEN

WILDHIS

In dieser Region beschreitest du neue Pfade durch die Wildnis. Je weiter du ins
unbekannte Land vordringst, desto griBer ist deine Belohnung. Der Pfad in die Wildnis
beginnt ganz finks auf dem Spielplan.

Uim die Wildnis besuchen zu kinnen, muss deine Farbkarte W zeigen. Du kannst in
der Wildnis voranschreiten, indem du Drte des Pfades iibersprimgst oder an ihnen
rastest. Fiir beides muss deine Wertkarte gleich oder hdher sein als die Karte auf
dem jeweiligen Ort.

Solange deine Wertkarte gleich oder hiher als die Karte an dem entsprechenden

Drt ist, kannst du ihn iibarspringem. Hast du einen Ort ibersprungen, streiche seine
Belohnung durch und beweqe dich weiter auf dem Pfad (immer von links nach rechtsk
Durchgestrichene Belohnungen sind fiir immer verloren. Du kannst nicht mehr zu dem
iibersprungenen Ort zuriickkehren

Hichtest du die Belohnung des Ortes erhalten, umkreise den Ort und beende deine
Bewegung hier [bis du die niichste . Wildnis™~Aktion durchfihrst). Das nennt man
rasten. Falls sich auf dem Ort, an dem du rastest, ﬁ -Symbole befinden, erhalist du
zusdtzlich zu der Belohnung auch die entsprechende Anzahl [g] .

DrouBen in der Wildnis muss man manchmal Dinge tun, die sich nicht so gut mit den
besetzen der rechischoffenen Biinger vereinbaren lossen ...

i ) B

‘o o |ia &

X
| ¥
C I THER 2K 2
Deispiaf: Du wihis! die . Rerz & aiy deine Forbkorie
und die  Krewz 7 ols deine Wertkorie Dy kannsi
il dem Piod dev Wilkiniz bis zum Ot mif der .7
vormaschredben, ober du entscheidest dich, aor
bz zur . 3° 2w rejsen mnd restes! dort. Du erhiiish
1 Bonusaktion anf dem Friediof md [ Stern ols

Belobnung. Weil du die ersien 2 Orbe dibersprungen
Iarzt, sirmichet oy dis Belohnungen dovi durch.
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ODLAND

In dieser Region kannst du Hiihner oder Vieh stehlen, Postkutschen diberfallen oder
ginen Eisenbahnraub versuchen. Um das Odland zu besuchen, muss deinz Farbkarte
& zcigen. Um einen Raub zu versuchen, umkreise das Ziel, das deiner Wertkarte
entspricht - Huhn, Vieh, Postkutsche oder Eisenbahn, Falls ein Ziel bereits umkreist
ist, darfst du dort KEINEM weiteren Raub versuchen. Fir den Wert 1" (Ass] gibt es kein
Zigl.

Decke anschlieBend die aberste Karte vom Zugstapel auf. Diese Karte ist die Raub-
karte.

Falls der Wert der Raubkarte gleich oder hiiher als der Wert des iels ist, war der Raub
erfolgreich. Erhalte sofort ﬁ i * und @), wie unterhalb des Ziels angegeban.

Fall= der Wert der Raubkarte niedriger als der Wert des Ziels ist, ist der Raub fehl-
geschlagen. Erhalte alle ﬁ -Symbaole, die Halfte der * und kein @. Denke daran,
dass das Ziel umkreist bleibt, auch wenn der Raub fehlgeschlagen ist!

Hast du alle 3 Zisle einer Reihe umkreist, erhdlist du die Bonusaktion rechts neben
den 3 Zielen (siehe Bonusaktionen® 5. 16 | Um die Bonusaktion zu erhalten. musst
du beim Raub nicht erfolgreich gewesen sein.

Nachdem du einen Raub abgehandelt hast, lege die Raubkarte auf den Abwurfstapel,

Wollen mehrere von euch im selben Zug einen Raub versuchen, deckt ihr jewsils
1 eigene Haubkarte fiir euren Raubversuch vom Zugstapel auf.

Beispiel: Du wiihlst dos , Pik Ass” ol deine Farb-

, | karte und die., Karo 9* ol deine Wertharte. Du

1 | umkreist die Posthutsche mit der .9 mnd versuchst
| | dort einen Rowh. Du deckst die Roubkorie auf - gine
| |\ Karo 2 Damit it der Roub fefgeschiagen, weil

| *'n, der Wert der Roublkorte mit ,2* niedriger ols der

\ . &y T\ WertdesZisksmit, 8 ist Du erhiitst 3+ 3] , ur

' 3% und kein €).




MINE

In diesen Hiigeln gibt es Gold und du willst definitiv fedes verdommie Kdrnchen dovon
besitzen!

Um die Mine zu besuchen, muss deine Farbkarte 4 zeigen. Um in die Mine abzustei-
gen, musst du einen der 2 obersten Stollen umkreisen, je nach Wert deiner Wertkarte.
Falls deine Wertkorte A" bis 7" zeigt, umkreize den linken Stollen, zeigt sie 8" bis K",
umkreize den rechien Stollen,

Hast du einen Stollen der Mine umkreist, erhaltst du sofort die Belohnung, die sich
darin befindet. In einem spateren Zug kannst du von diesem Stollen aus tiefer zum
nachsten Stollen in der Mine vordringen. Folge dabei den Verbindungslinien nach links
oder rechts unten, je nachdem was deine Wertkarte zeigt. Du kannst neue Stollen nur
absteigend vom Mineneingang zus ODER absteigend von einem bereits umkreis-
ten Stollen erschiiefen. Du kannst einen neuen Stollen nicht nach oben aufsteigend
von einem bereits umkreisten Stollen erschlieBen. Falls kein Stollen mit deiner aktuel-
len Wertkarte erreicht werden kann, kannst du die Mine dissa Runde nicht besuchen.

ErschiieBt du einen Stollen in der 3. oder &. Reihe, erhalist du zusétzlich 1 ﬁ] ;
Offenbar muss man sich iber die Schiirfrechte anderer Gliicksritter hinwegsstzen, um an
die tiefer liegenden Schitze zu kommen!

SILBERNE STERNE

In jedem Stollen gibt es in der untersten Reihe Siberne Sterne als Be-

Iohnung. Diese haben denselben Wert wie normale Sterne, werden aber
erst am Ende der Partie berachnet. Wie viele Silberne Sterne du erhltst, 48
héngt davon ab, wie gut du das Wertungsziel abgeschlossen hast.

#¥  Beizpied: Du wihist die Koo 0 mis Fark-
S karte wnd die . Pik 5° ols Wertkorte. Domit
fmmnst du den obersten finken Stalfen ar-
schiiefen Du erhditst | Rommer and | Gold
{mikreize die Gegenstinde in deinem
Loger] In einem spiteren Zuyg kinntest du
von dem bereits umkreizten inken Stollen
us tiefer in die Mine vordringen, indem du
den Werbindungshinien folgst. Du hrst nber
much die Haglichkeit den Stollen rechits
aben am Eingong der Mine 2w evschiiefen

oo
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STADT

Hilf dobei, die Stodt oufzubauen und verwondle deinen Pioniergeist in Profit!
Um die Stadt besuchen zu kinnen, muss deine Farbkarte & zeigen, Deine Wertharte
leqt fest, welches Geb&ude du besuchst - umkreise dafir die Karte des Gebaudes.

Nachdem du die Karte des Geb&udes umkreist hast, erhaltst du sofort den Effekt,
der innerhalb dieses GebZudes beschrieben ist. Zusatzlich erhalist du auch noch den
Stern oder die Bonusaktion, der/die oben auf dem Gebaude abgebildet ist. In welcher
Heihenfolge du den Gebdudeeffekt oder die Bonusaktion/Stern erhalist, darfst du
selbst entscheiden. Nachdem du die Bonusaktion genutzt oder den Stern erhalten
hast, streiche das entsprechende Symbol durch. Nachdem du ein Gebaude besucht
hast, darfst du es in einem spateren Zug wieder besuchen. Die Bonusaktion oder
den Stern erhaltst du in diesem Fall aber kein weiteres Hal.

sobald du einen Gegenstand in der Stadt erhiltst oder kaufst, umkreise immer
das Symbol des begenstands in der entsprechenden Region. Dadurch wirst du
daran erinnert, dass du diesen Gegenstand hast und nutzen kannst, sobald du die
entsprechends Region besuchst.

= | Bestatter - Schnuppere rein in die Welt der Taten und freunde dich mit dem Bestat-
- ter on. Schnopp dir ne Schoufel und fang ouf dem Friedhof on zu graben! Besuchst
du den Bestatier das 1. Mal, erhélist du die obere Belohnung. durch die du kein
[&] mehr erhaltst. wenn du den Friedhof besuchst. Zusatzlich erhaltst du beim
1. Besuch auch 1 Bonusaktion in der Mine. Besuchst du-den Bestatter ein 2. Mal,
erhaltst du die untere Belohnung - die Schaufel. Umkreist du ab jetzt einen Grab-
stein auf dem Friedhof, erhaltst du zusatzlich 1 MK (gilt dauerhaft).

| Bank - Investiere deine hart verdienten Dollar in eine glorreiche Zukunft! Zahle
= zuerst 4§ Bankgebihr. Wahle anschlieBend | Option: SETZE AUF ROT oder SETZE

AUF SCHWARZ. Ab dem nachsten Zug pridfst du jedes Mal zu Beginn des Zuges
die 3 Pokerkarten in der Auslage. Hast du auf Rot gesetzt und alle 3 Karten haben
die Farbe Rot [beliehige Kombination aus 9 und 4 | oder hast du auf Schwarz
gesatzt und alle 3 Karten haben die Farbe Schwarz (beliebige Kombination aus @
und o ), erhaltst du M, je nachdem in welcher Runde du dich befindest: 1 M
in Runde 1. 2 M in Runde 2 und 3 M in Runde 3. Pro Besuch kannst du nur auf
eine Farbe setzen. Willst du auch auf die andera Farbe setzen, musst du die Bank
erneut besuchen und die Bankgebilhr zahlen. Beim 1. Besuch erhéltst du zusatzlich

1.

= Versteck - Fiir Gesetzlose wie dich ist dos hier dar perfelte Ort, um die erhitzten
= Gemiiter etwos obkithien zu lossen. Besuche das Versteck und streiche bis zu &

ﬁ -Symbole in deinem Lager durch. Beim 1. Besuch erhaltst du zusatzlich 1 *



= Pterdehandler - Sattie ein Pferd und schwing die Hufe! Pro Besuch kannst du
= | Pferd kaufen. Das Arbeitspferd kostet dich 35 und gibt die 1 Hammer und 15tern.
Das Reitpferd kostet dich 45 und I&sst dich, immer wenn du die Wildnis besuchst,
deine Wertharte um +& erhiihen. Du kannst beide Pferde besitzen, aber jedes nur
I Mal. Beim 1. Besuch erhalist du zustzlich 1 Bonusaktion auf dem Friedhof.

~ | Gemischitwarenladen - duch ein Cowboy muss mal einkaufen gehen! Pro Besuch
» Hannst du nur 1 Gegenstand kaufen. Du kannst jeden Gegenstand nur 1 Hal kaufen.

» Zahle 35 und erhalta 1 Goldwascherpfanne und 1 M.

» Tahle 2$ und erhalte die Spitzhacke und 1 3. Immer wenn du die Mine besuchst,
darfst du mit der Spitzhacke deine Wertkarte um max. +2 oder max. -2 verdndern.

» Zahle 15 und erhalte das Halstuch. Immer wenn du das Odland besuchst und dort
einen Raub durchfiihrst, erhaltst du 1 [§] weniger.

Beim L Besuch erhltst du zusdtzlich 1 Bonusaktion in der Wildnis.

LA L P

Halstuch - 1©)
[ pnmn pumn B A
entsprechende Symbol im Sdiand, um anzuzeigen, duss du den Gegenstand jetzt besitzt. Du

A\ (+/-2in Hh‘u]&* R XTI o
& ([ im Odiand) i '
o GEMISCHTHAREMLADEN &)
Beispiel: Du wihist die .Kreuz 7" ols deine Forbkorie und die ,Pik 5° ofs deine Wevtkarte
und wmkreist den Semischiworenloden Do kowfst dos Halstuch fir 15 und omkreist dos
&5 dein erster Besuch im Gemischtworenloden ist, erhditst du zusdtzlich | Bonwsoktion in der
Wildniz. Streiche donn dos Herz-Symbol durch

. Kirche - Wasche dich rein von deinen Sdnden! Fiir jede Spende von 15, streiche |
- E:] -3ymbol in deinem Lager durch. Pro Besuch kannst du bis zu 85 zahlen, um
bis zu & [§] durchzustreichen. Beim 1. Besuch erhéltst du zusdtzlich 1 *

% |Hotel - Ginne deinen miiden Knochen etwas Erholung! Je dfter du im gemiitlichen
= Hintelhett ndchtigst, desto mehr Sterne erhiltst du! Zahla 25 um einzuchecken.
Immer wenn du das Hotel besuchst, umkreise den am weitesten links liegenden,
noch nicht umkreisten Silbernen Stern. Werte bei der Schlusswertung nur den
zuletzt umkreisten Silbernen Stern! Beim 1. Besuch erhaltst du zusatzlich 1 Bonus-
aktion im Odland.



STADT - (FORTSETZUNG)

~  Grundbuchamt - Sichere dir Londrechte und werde GroBgrundbesitzer! Wahle
= 1 der 3 verschiedenen Landformen und zahle die entsprechenden Kosten. Zeichne
die Form in das 3<3 Raster ein. Die Form darf keine bereits eingezeichnete Form
iiberlzppen. Du kannst die Form beim Einzeichnen drehen oder spiegeln. Kannst
du die Form nach diesen Regeln nicht einzeichnen, kannst du sie nicht verwenden,
Erhalte * fiir jedes Feld des Rasters, das in der eingezeichneten Form lizgt.
Beim 1. Besuch erhltst du zustzlich 1 Bonusaktion auf dem Friedhof. Besuchst
du das Grundbuchamt erneut, darfst du wieder aus allen 3 Formen wihlen. Hast

du alle 9 Felder beansprucht, erhéltst du sofort 7 Sterne als Bonus!

9 Watfenschmied - Hier kannst du dir ein neves Schiefieisen besorgen! Besuchst du
= den Waffenschmied das 1. Mal, kannst du 1 Revolver fiir 35 kaufen. Immer wenn du
einen Raub im Odland ausfiihrst, darfst du damit die Raubkarte um =2 erhdhen,
Beim 1. Besuch erhaltst du zusatzlich 1 Bonusaktion in der Wildnis. Besuchst du
den Waffenschmied zum Z Mal und hast bereits den Revolver gekauft, kannst du
ihn fiir 45 zum Gewehr aufwerten. Ab jetzt kannst du die Raubkarte um +4 (anstatt
+7) erhihen.

« Kopfgeldjager - Die Kopfgeldjiger brouchen deine Hilfe, um die Gesetzlosen

= wieder einzufangen, die ouf Koution frei waoren und sich ous dem Stoub gemocht
hoben! Umkreise 1 der 3 Karten in diesem Geb2ude und dieselbe Karte im oberen
rechten Bereich des Spielplans - Bube {J), Dame (0) oder Kiinig (K). Befindst sich
zu Beginn jedes weiteren Zuges eine Karte mit dem umbkreisten Wert unter den

3 Pokerkarten in der Auslage, erhaltst du 1 Belohnung deiner Wahlk: 4%, 2 Gold oder
streiche 2 m durch. Du kannst mehrere Gesetzlose jagen, aber bei jedem Besuch
nur 1der 3 Karten umkreisen. Tauchen bei den 3 aufgedeckten Pokerkarten
mehrere umkreiste Gesetzlose auf, erhaltst du die Belohnung fir jeden, den du
umkreist hast, selbst wenn derselbe Gesetzlose mehrfach aufgedeckt wird, Beim
1. Besuch erhitst du zusitzlich 1 .

Biiro des Sheriffs - Mon sogt, halte deine Freunde nahe bei dir und deine

= Feinde noch niher, Sieh dir geheim die Sheriffkarte an, die zu Beginn der

Runde bereitgeleqt wurde, Wahle dann 1 Option: Erhalte 1 * oder streiche 2
ﬁ -3ymbole in deinem Lager durch. Beim 1. Besuch erhaltst du zusatzlich 1

Bonusaktion in der Mine.

P

# | Saloon - Einen Whiskey bitte! Erhalte fiir je 23, die du bezahlst, | 3. Pro Besuch
0, darfst du bis 2u 165 ausgeben, um bis zu 8 * zu erhalten. Beim 1. Besuch
erhaltst du zusitzlich 1 M.

| Goldgraberclub - Verwandle dein Gold in Ruhm! Erhalte fiir jedes Gold, das du
=l bezahlst, 1 * Pro Besuch darfst du bis zu 8 Gold ausgeben, um bis zu 8 o
erhalten. Beim L Besuch erhaltst du zusatzlich 1Bonusaktion im Odland.
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FRIEDHOF

Oer Friedhof - Fiir die meisten sind es nur ein Houfen Grabsteine, fiir dich verborgene

Schitze. Do unten gibt es Einiges zu holen! Um den Friedhof zu besuchen, ignorierst

du deine Farb- und Wertkarte und fiihrst stattdessen 1 Aktion auf dem Friedhof aus.

Umkreise 1 noch nicht umkreisten Grabstein und erhalte 1 [&] fiir dein unmoralisches

Vorgehen. Hast du den Bestatter bereits in der Stadt besucht, ignorierst du die
-Symbole.

Priife anschlieBend, ob du eine einmalige Eelohnung aktiviert hast, die sich
zwischen den Grabsteinen befindet. Eine Belohnung wird sofort aktiviert, sohald
beide angrenzenden Grabsteine umkreist sind. Nutze die Belohnung und streiche sie
anschlieBend durch. Es ist mglich, dass du einen Grabstein umkreist und dadurch 2
Belohnungen aktivierst. Falls du die Schaufel beim Bestatter erworben hast, vergiss
nicht, dass du jedes Mal 1 5tern beim Umkreizen eines Grabsteins erhaltst.

Beizpiel: In einem vorherigen Zug host do
bereits den Grabsiedn unten mittig wmkreist. fn
diesem fug umkreist du den Grabstein unten
rechis und erhiitst eine Bonusoktion in der
Stadt und | [3] - Wilrdest du in einem spiteren
Zug den Grabstein rechts mittig imkreisen,

wiirdest du gleich 2 Belshnungen erhalten:
2 Gald und 83




BONUSAKTIONEN

Viele Orte geben dir eine Bonusaktion. Dizse Aktionen sind frei und du fihrst sie
zusatzlich zu deiner requlEren Aktion in deinem Zug aus. Fir Bonusaktionen ignorierst
du deine Wertkarte. Stattdessen kannst du die Aktion mit einem BELIEBIGEN Wert
ausfilhren. Erhzlte diz Belohnungen und eventuelle ﬁ -symbole wie dblich, Last eine
Bonusaktion eine weitere Bonusaktion aus, erhdltst du diese ebenfalis, Bonusaktionen
sind mit folgenden Symbolen dargestellt:

' Bonusaktion Wildnis - Bewege dich auf dem Pfad auf 1 BELIEBIGEN Ort
vorwarts, raste dort und erhalte die Belohnung. Streiche alle Orte, die du
dabei Gbersprungen hast, durch.

nicht umkreisten Ziel. Umkreise das Ziel und handle den Raub wie auf
5. 10 beschrieben ab.

Q Bonusaktion Odland - Versuche 1 Raub bei einem BELIEBIGEN, noch

Bonusaktion Mine - ErschlieBe 1 BELIEBIGEN, noch nicht umkreisten
Stollen, zu dem du nach den dblichen Regeln (siehe 5. T1) Zugang hast.
Umkreize den Stollen und erhalte wie (blich die Belohnung.

Bonusaktion Stadt - Besuche 1 BELIEBIGES Geb2ude in der Stadt. Das
kann ein bereits umkreistes oder ein noch nicht umkreistes Gebude
sein. Ist es noch nicht umkreist, umkreise es und handle den Effekt des
GebZudes wie auf 5. 12 bis 14 beschrieben ah.

Bonusaktion Friedhof - Umkreise 1 BELIEBIGEN Grabstein auf dem Fried-
hof und erhalte eventuelle Belohnungen. Du erhaltst wie Ghlich 1 E-j ;
falls du den Bestatter noch nicht besucht hast.




FARBE ODER WERT EINER KARTE
MIT GOLD ANDERN

Wahrend deines Zuges darfst du 2 Gold zahlen, um die Farbe deiner Farbkarte auf
eine beliebige Farbe zu dndern. Hast du bei der Bank auf Rot oder Schwarz gesetzt,
musst du den Effekt der Bank abhandeln, BEVOR du die Farbe der Farbkarte
veranderst. Anderst du die Farbe deiner Farbkarte, kann das Einfluss auf die
Spezialfahigkeit des Cowbots haben (indem sich die Karte auf eine Farbe andert,
die zur Farbe des Cowhots passt, nder die davon abweicht). Anderst du die Farbe
zur Farbe des Cowbots, wird die Spezialfdhigkeit des Cowbots aktiviert (siehe 5. 19

X X (38
L34
Kndere die Farbkarte
zu einer beliebigen Farbe

Wahrend deines Zuges darfst du Gold zahlen, um den Wert deiner Wertkarte um 1pro
gezahltem Gold zu erhihen oder um 1zu verringern. Mit 3 Gold kinntest du z. B. aus
giner 3" eine 6" oder eine Dame (0} machen. Du darfst beliebig viel Gold ausgeben,
um deine Wertkarte zu verdndern. Du kannst mit einem Gold sus einem Ass keinen
Kdnig (K] machen und umgekehrt. Hast du beim Kopfgeldjager bereits Karten
umkreist, handle die Effekte ab, BEVOR du deine Wertkarte veranderst.

+/-
M 1
Andere die Wertkarte
um +/- 1 pro gezahltem Gold

Die Sheriftkarte, Raubkarten und deine Spielkarte kannst du
nicht mit Gold beeinflussen.




PRAMIENKARTEN (2-4 PERSONEN)

Jede der 3 ausliegenden Prémienkarten
reprasentiert eine Bedingung, die du
versuchst, vor den Anderen zu erfiillen. |
Wer von euch die Bedingung einer
Prémienkarte in einem Zug erfiillt,
erhlt sofort die auf der Prémienkarte

von euch die Prémienkarte im selben Zug, erhalten alle Beteiligten jeweils die 7 Sterne.
Dreht am Ende dieses Zuges diese Primienkarte auf die andere Seite. Wer in ginem
spéteren Zug die Bedingung dieser Framienkarte erfillt, erhalt dafir nur noch 4
sterne. Du kannst jede Pramienkarte nur 1 Mal erfiillen.

WERDE ZU EINER KLASSISCHEN FIGUR
DES WILDEN WESTENS

Auf Seite 2 dieser Anleitung wird der Auf- - -
bau fiir eine Standardpartie beschrieben
und was ihr zu Beginn erhaltet. Fir mehr
Abwechslung kénnt ihr die Charakterkar-
ten hinzufiigen. Mischt die Charakterkar-
ten als verdeckten Stapel. Zieht dann alle
jeweils 1 zuféllige Charakterkarte. Jeder ———
Charakter hat unterschiedliche Start-
ressourcen sowie eine Spezialfahigheit. - A
Diese Spezialfahigkeit kannst du 1 Mal

pro Partie nutzen. Um anzuzeigen. dass du die Fehigkeit genutzt hast, schiebe deine
Charakterkarte so unter deinen Spielplan, dass die Spezialfahighkeit verdeckt ist. Die
Karte, die oben rechts auf der Charakterkarte abgebildet ist, wird nur fiir das Solospiel
bendtigt (siehe 5. 201 Ignoriere sie in siner Partie mit mehr Personen,

TEXAS HOLD 'EM VARIANTE

Moch etwas mehr echtes Pokerfeeling gefallig? Mit dieser Variante verbesserst du
deine Chancen am Pokertisch. Zu Beqginn jeder Runde, nachdem du die Sheriffkarte
bereitgeleqgt hast, decke Z Karten vom Zugstapel auf und lege sie in die Nahe des
Pokerbereichs. Wahrend der Phase [Pokerblatt abhandeln” kannst du diese 2 Karten
zu deiner Pokerhand hinzuzahlen und wahlst aus nun insgesamt 7 verfigbaren Karten
die b besten fiir dein Pokerblatt aus. Wirf die 2 Karten ab, nachdem du dein Pokerblatt
abgehandelt hast.

In giner Partie mit 2-5 Personen ziehen alle jeweils 2 sigene Pokerkarten vom fug-
stapel. Du darfst dir deine 2 Karten ansehen, halte sie aber vor den anderen geheim.
Deckt dann alle eure 2 Karten gieichzeitig in der Phase Pokerbiatt abhandeln” auf und
handelt sie wie oben beschrieben ab.
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Wollt ihr die Partie kompetitiver gestalten. nutzt folgende Regel: Nur das beste Poker-
blatt gewinnt und erhalt die Belohnung. Gibt es einen Gleichstand, gewinnt, wer von
den am Gleichstand Beteiligten die hichste Karte hat. Kommt es auch hier zu ginem
Gleichstand, betrachtet die jewsils nachsthohere Karte. Haben alle b Karten die gleiche
Wertigheit, teilt die Belohnung so gleichmaBig wie mdglich unter den Beteiligten auf.

SCHLUSSWERTUNG

Nach dem Ende der 3. Runde folgt die Schlusswertung. Erhalte:

« 1Punkt fiir je 45 in deinem Lager (ahgerundet)

« 1 Punkt fiir je 2 Gald in deinem Lager (abgerundet)

« Punkte von Silbernen Sternen, die du durch die Mine und das Hotel erhaltst
« | Punkt fiir jeden * in deinem Lager

Zahle alle Punkte zusammen und vergleiche dein Ergebnis mit der Tabelle auf 5. 23,
Kombiniere die 2 Wirter deines Ergebnisses, um deinen Wildwest-Titel zu erhalten!

In einer Partie mit 2-4 Perzonen gewinnt, wer die meisten Punkie gesammelt hat. Bei
Gleichstand gewinnt von den am Gleichstand Beteiligien, wer weniger E hat, dann,
wer mehr Gold besitzt, und dann, wer mehr Bargeld besitzt. Besteht danach immer
noch Gleichstand, teilen sich die am Gieichstand Beteiligten den Sieg.

Bevor ihr die Spielplane in die Schachtel réumt, wischt sie mit den enthaltenen
Schwammen (an den Stiften) oder mit einem Reinigungstuch ab, sodass die
Farbe der Stifte wahrend der Lagerung nicht auf den Plénen eintrocknet.

DAS SPIEL GEGEN DEN COWBOT {SULOI

Hast du bereits ein paar Standardpartien - S Sk

hinter dir, probiere diese Yariante. Anstatt JANE
nur deinen Highscore zu verbessern, st e
kannst du versuchen, einen der Cowbots zu == v

aufbaus eine der & Cowbothkarten aus oder
ziehe eine zufillige. Lege sie offen neben
den Zugstapel. Entscheide, ob du im EIN- : == 5
FACHEN, MORMALEN oder SCHWEREN Modus ol aTiiCE S ld
spislen mijchtest.

I
besiegen. Suche dir wihrend des Spiel- i e =":"'=
[
|
I

Passt in deinem Zug die Farbe mind. | Pokerkarte in der Ausfage zur Farbe

des Cowbots (W9, 4, @ oder &b |, wird seine Spezialfahigkeit aktiviert. Die
Spezialfdhigkeit erlaubt es dem Bot unter bestimmten Umsténden, eine Karte aus
deinem Zugstapel zu stehlen”, Stiehlt der Cowbot eine Karte, lege die oberste Karte
des Zugstapels verdeckt und ohne sie dir anzusehen unter die Cowbotkarte,
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Falls keine Farbe der 3 Pokerkarten in der Auslage zur Farbe des Cowbots passt, wird
die Spezialfdhigkeit des Cowbots NICHT aktiviert. Der Cowbot stiehlt nie mehr als

1 Karte pro Zug. Du kannst nicht die Belohnung eines Ortes ignorieren, um zu verhin-
dern, dass eine Karte vom Cowbot gestohlen wird,

Zahle nach dem Ende der 3. Runde deinen Punktestand wie Gblich zusammen, Z3hl=
dann die Punkte des Cowbots nach diesen Regeln zusammen:

» [ler Cowbot erhalt Punkte fiir Orte, die du auf deinem Spielplan nicht umkreist
hast [siehe Liste auf der Cowbothkarte]. Im SCHWEREN Modus werden alle & Regio-
nen gezahlt (4=, 3= 2=, 1=}, im NORMALEN Modus nur die obersten 3 Regionen (4=,
3w, 2«) und im EINFACHEN Modus nur die obersten 2 Regionen (&=, J«<k

» Fir jeden Ort auf dem Pfad der Wildnis, den du nicht umkreist hast, erhalt der
Cowbot Punkte entsprechend dem Wildnis-Hultiplikator.

» Fir jedes Ziel im Odland, das du nicht umkreist hast, erhalt der Cowbot Punkte
entsprechend dem Odland-Hultiplikator.

= Fir jeden Stollen der Ming, den du nicht umbkreist hast, erhélt der Cowbot
Punkte entsprechend dem Minen-Multiplikator.

» Fir jeden Ort in der Stadt, den du nicht umkreist hast, erhlt der Cowbot
Punkte entsprechend dem Stadt-Hultiplikator.

= Fiir jede gestohlene Karte erhElt der Cowbot je nach gewahitem Modus 1 Punkt
(einfach), 2 Punkte (normal) oder 3 Punkte (schwer).

« Hast du eine Charakterkarte gezogen, erhlt der Cowbot b zusatzliche Punkte.

» Hast du mit der Texas Hold 'em-Variante gespielt, erhalt der Cowbot b zusatzliche
Punkte.

Zahle &lle Punkte des Cowbots zusammen und vergleiche sie mit deinem Ergebnis.
Hast du mehr Punkie als der Cowbot, gewinnst du. Hat der Cowbot mehr oder gleich
viele Punkte wie du, gewinnt der Cowbat.

ZUFALLIGER AUFBAU FUR DAS SOLOSPIEL

Lass das Schicksal entscheiden! Spielst du gegen einen Cowbot und verwendest eine
Charakterkarte, ziehe wahrend des Aufbaus eine Pokerkarte vom Zugstapel - Die Farbe
bestimmt, gegen welchen Cowbot du spielst, der Wert bestimmt, welchen Charakter

du spielst {siehe Wert oben links auf den Charakterkarten). Mische die Pokerkarte an-
schlieBend wieder in den Zugstapel.




SOLO-ERRUNGENSCHAFTEN

Schaffst du es, alle Errungenschaften zu erreichen?

(O UMKREISE MIND. 6 ORTE IN JEDER REGION

(O HABE INSGESAMT MIND. JEWEILS T: &) U N

(O HABE AM ENDE DER PARTIE KEIN ]

(O ERHALTE ALLES g/ AUS DER MINE

(O UMKREISE ALLE 3K IN DER WILDNIS

(O ERHALTE ALLE BONUS- K. IN DER STADT

(© UHKREISE HIND. JEWEILS 10v0N: Y (X7 Mk PR,
© unkresse ALLE 8 Kussren ) AUF OEM FRIEDHOF

(O HABE EINEN ROYAL FLUSH, STRAIGHT FLUSH ODER VIERLING

O HaBEXEN

(O HaBE MiND. 30 @) UND 15 ) AM ENDE DER PARTIE

(O HABE 3 POKERBLATTER, DIE BESSER SIND ALS 1 PAAR

(© HnBE ax. 5 I UND WERDE NICHT VERHAFTET

(O BESIEGE ALLE 4 COWBOTS M NORMALEN MODUS

(O BESIEGE 1BELIEBIGEN COWBOT M SCHWEREN MODUS

(O SORGE DAFIR, DASS EIN COWBOT NICHT HEHR ALS 1 KARTE STIEHLT
(O HuBEMIND. 20 ] AM ENDE DER PARTIE

(O ERREICHE MIND. 24 J0X

(O UMKREISE JEDEN ORT N MIND. 1 REGION

(O ERREICHE EIN LEGENDARES ERGEBNIS
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SCHLUSSWERTUNG

DEIN ERGEBNIS

STANDARD HIT CHARAKTER  HIT CHARAKTER
FARTIE ODER TEXAS UND TEXAS
HOLD'EX HOLD ‘EH
VARIANTE VARIANTE
hasenfiifiger  wenigerals 50  wenigerals 5% weniger als Gl
abgehalfterter 5059 5o-64 B60-63

wagemutiger 60-69 6574 10-13
treffsicherer -1 To-B4 BO-89
legendarer 0+ 85+ 90+

: % Sk,
ANZAHL WANTED KOMBINIERE

0-3 Hilfssheriff  10-13 Desperado BEIDE WORTER,

4F Siedler W+  Gesstzloser UM DEINEN WILD-

79 Viehhirte WEST-TITEL ZU
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