


DIE KARTEN 
Hinweis: Am Ende dieser Anleitung befindet sich ein Überblick aller verwendeten Symbole.

♦♦ Kartenname

♦♦ Feuerkraft

♦♦ Kosten für das Ausspielen der Karte

♦♦ Zusatzinformationen

♦♦ Sonderfähigkeiten und Effekte

♦♦ �Kartentyp 
(wird nicht benötigt, ist nur für mögliche  
Erweiterungen des Spiels.)

*

Quincey „The Spider“" 
Whitmore

        Du darfst        , um 

     diese karte um 1 Schau- 
platz zu verschieben.

Spielkarten
Ihr habt jeder eure eigenen Spielkarten in eurem 
Stapel. Alle Karten sind identisch aufgebaut:

Rattlesnake Creek

♦♦ �Feld für zusätzliche Spielrunde,  
aktiviert durch Ausspielen von (+ )

♦♦ �Feld für reguläre Runde mit  
Rundenzahl

♦♦ �Felder für zusätzliche Runden,  
die durch den Tod von „Kittens“  
und „Skinny“ freigeschaltet werden  
(nur am Rattlesnake Creek).

♦♦ �Feuerkraftbonus (für Colty)

♦♦ �Kartenname / Name des  
Schauplatzes

Schauplatzkarten
Zwischen euch befinden sich 5 Schau-
platzkarten. Sie zeigen die Orte, an 
denen eure Banditen und Gesetzeshüter 
aufeinandertreffen. Sie bieten auch einen 
Überblick über die zeitliche Abfolge der 
Geschehnisse innerhalb der Geschichte des 
Spiels, mit der Repentance Springs Bank 
am Anfang und dem 3:15 Uhr Express am 
Ende.

♦♦ Zähigkeitswert

♦♦ �Kartenname / Name  
des Bandenmitglieds

♦♦ �Sonderfähigkeiten  
und Effekte

Harry „Boxcars“ Houndy

      Bei tod: 

Banditenkarten
Colty: Du verfügst über 16 Banditenkarten. Jede stellt ein 
Mitglied deiner Bande dar.

Jede Banditenkarte zeigt in der oberen linken Ecke einen 
Zähigkeitswert . Jedes Mal, wenn du ein Bandenmitglied 
verlierst – sei es durch Karten von McReady oder als Ergebnis 
der Angriffsphase –, musst du einen noch lebenden Banditen mit 
dem niedrigsten Zähigkeitswert auf die Rückseite drehen. Dieser 
Bandit ist nun tot. Haben mehrere der noch lebenden Banditen 
den gleichen niedrigsten Zähigkeitswert, darfst du unter diesen 
Banditen frei wählen. (Diese Wahl trifft niemals McReady.)

Beispiele: 
♦ �Du kannst nicht Manolito  auswählen, solange noch 

mindestens 1 Bandit mit  oder  am Leben ist.
♦ �Du verlierst ein Bandenmitglied und hast noch  

2 Banditen mit . Du darfst frei wählen, welchen  
dieser beiden Banditen du opferst.

Auf manchen Banditenkarten ist ein Effekt aufgedruckt. 
Meist tritt dieser Effekt beim Tod dieses Banditen ein 
und muss dann sofort ausgeführt werden. Es kann aber 
auch andere Effekte geben, zum Beispiel bei Cortez.  
(Eine ausführliche Erklärung dieser Effekte findet ihr auf  
S. 8 unter Colty-Banditen.)
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SPIELABLAUF  
Ein Spiel läuft über mehrere Runden. Jede Runde besteht aus  
2 Spielzügen, 1 Spielzug pro Spieler. Zuerst führt immer Colty 
seinen gesamten Zug aus, danach McReady. Dann beginnt die 
nächste Runde. Auf diese Weise spielt ihr weiter, bis ein Spieler 
gewonnen hat.

Jeder Spielzug hat mehrere Phasen, die ihr in einer festen 
Reihenfolge ausführt. Diese Phasen sind für Colty (3 Phasen) 
und McReady (4 Phasen) teilweise unterschiedlich:

I) Spielzug von Colty II) Spielzug von McReady

A Rundenstein bewegen

B Zwei Karten ziehen Zwei Karten ziehen

C Karten ausspielen Karten ausspielen

D Angreifen

E Grenzstein prüfen

A  Rundenstein bewegen (nur Colty)
Colty: Zu Beginn deines Zugs bewegst du den Rundenstein 
weiter. Die Position des Rundensteins zeigt an, welches der 
aktuelle Schauplatz in dieser Runde ist.
♦ �Steht der Rundenstein noch nicht auf dem letzten Feld des 

aktuellen Schauplatzes, bewegst du ihn um 1 Feld nach rechts. 
♦ �Steht der Rundenstein auf dem letzten Feld des aktuellen 

Schauplatzes, stellst du ihn nun auf Feld 1 des nächsten 
Schauplatzes. (  Felder überspringst du in diesem Fall.)

Hinweis:  Felder  können (außer zu Spielbeginn) nur durch 
das Ausspielen von McReady-Karten zum Einsatz kommen. 
Steht der Rundenstein zu Beginn dieser Phase auf einem  
Feld, bewegst du ihn ganz normal um 1 Feld nach rechts, auch 
zu Spielbeginn.

Hinweis: Felder mit Gesichtern wie auf der Schauplatz-
karte Rattlesnake Creek kommen nur zum Einsatz, wenn die 
abgebildeten Banditen „Kittens“ Mackenzie bzw. „Skinny“ 
Landell getötet wurden (siehe S. 8, Erklärung der Colty-
Banditen).

Beispiel: In der letzten Runde hast du Feld 4 auf 
Repentance Springs Bank erreicht. In dieser Runde stellst 
du den Rundenstein auf Feld 1 von Whiskey Canyon.

B  Zwei Karten ziehen
Ziehe 2 Karten von deinem Nachziehstapel und nimm sie auf 
deine Hand.

Hinweis: Jeder Spieler darf unbegrenzt viele Karten auf der 
Hand haben. Es gibt kein Handkartenlimit.

C  Karten ausspielen
Du darfst in dieser Phase so viele Karten von deiner Hand 
ausspielen, wie du möchtest. Es ist erlaubt, keine Karte 
auszuspielen. 

Auf manchen Karten befindet sich am linken Kartenrand ein 
Kostensymbol (z. B.  oder ). Um eine solche Karte 
auszuspielen, musst du die genannten Kosten bezahlen, 
indem du entsprechend viele andere Karten abwirfst, also 
aus deiner Hand auf deinen Ablagestapel legst. Du darfst 
selbst wählen, welche Karten du abwirfst. Kannst du die 
genannten Kosten nicht bezahlen, darfst du die Karte nicht 
ausspielen. 

Hinweis: Abgeworfene Karten legst du mit der Bildseite nach 
oben auf deinen Ablagestapel. Sonderfähigkeiten und Effekte 
solcher Karten werden ignoriert. Ihr dürft jederzeit beide 
Ablagestapel durchsehen.

Beispiel: Die Kosten für Gatling Gun 
betragen . Möchte Colty Gatling 
Gun ausspielen, muss er noch 
mindestens 2 weitere Karten auf der 
Hand haben, die er abwerfen kann, 
um die Kosten zu bezahlen.

Beispiel: Auf Feuer frei, Jungs ist 
kein Kostensymbol. Colty muss 
also keine weiteren Handkarten 
abwerfen, um diese Karte 
auszuspielen.

Weitere Besonderheiten, die ihr beim Ausspielen von Karten 
beachten müsst, werden im Folgenden erklärt. Zudem 
findet ihr weiter hinten in dieser Anleitung ausführlichere 
Beschreibungen zu einigen Kartentexten.

DIE PHASEN IM DETAIL 
Die Phasen sind in Reihenfolge ihrer Ausführung dargestellt. Bitte beachtet, dass nicht jeder Spieler jede Phase ausführt!

Repentance Springs Bank Whiskey Canyon

Gatling Gun
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Feuer frei, jungs
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