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Zuerst mochte ich Kolossal Games und Matagot danken, weil sie an mein Spiel geglaubt und es zum Erfolg verholfen haben,

Besonderen Dank an Mathieu fir seinen unbeirrbaren Enthusiasmus. Ich werde nie vergessen, dass du der Ausldser warst, der alles
maglich gemacht hat.

Danke an Armaud, der Mathieu zugehart und an mich geglaubt hat. Ohne euch ware all das nicht moglich realisiert worden.

Danke an Travis fUr seinen Einsatz, seine |deen und seine erstaunliche Arbeit. Und natirlich Danke an euch aus dem Kolossal-Team:
Kira, AJ, Tanguy, Mark und Brian fir eure Professionalitat. Danke an Roland fiir seine wunderbaren |llustrationen.

Aus eher personlicher Sicht mochte ich besonders Aude, Nico, Alex und Greg danken. |hr bedeutet mir alles und ohne euch ware nichts
mdglich geworden,

Aude, danke dir fur deine Geduld und deine Unterstitzung und dafir, dass du mich bei den endlosen Diskussionen Uber das Spiel immer
gestarkt hast. Nico, danke flir deine unglaubliche Unterstitzung. Danke an Alex und Greg flr eure ldeen und eure Unterstiitzung von
Beginn an, vor 12 Jahren. Danke auch an meine Familie.

Danke an alle Tester, insbesondere die hochmotivierten und emsigen: Maxime, Alexandra, Elodie, Sylvain, Alexandre, Thomas, Jean-
Mare. Simon, MP, Roman, Jean-Baptiste, Cyril, Antoine, Mathieu & Olivia, Yvan & Lucie, José, Fifi. Yohan und viele andere, die ich
moglicherweise vergessen habe.

Ich widme dieses Spiel Mati und Luna.

Weitere Dankeschons und Spieltester: Chris Haemmerle, Kevin Haemmerle, Justin Breucop, Devon Harmon, David Bauer, Jason Funk,
Jerome Nowak, Dean Liggett, Graeme Anderson, Grant Rodiek, Chanae Morris, unsere Freunde bei Game's Inn, unsere Freunde bei

Family Time Games und Mr. B Games.
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1. UBERSICHI -
Western Legends ist ein «Sandbox»-Spiel, also ein Spiel ohne vorgezeichnete Wege und daher mit grosser
Freiheit, Strategien auszuprobieren. Schilpfe in die Rolle einer historischen Figur des Wilden Westens. Du
hast viele Maglichkeiten, Legendenpunkte (LP) zu sammeln. Willst du ein steckbrieflich gesuchter Ge-
setzloser sein, der Wanted Punkte fur Bankuberfalle, Viehdiebstahl oder das Ausrauben anderer Spieler %
sammelt? Oder folgst du dem Pfad des Gesetzes und verdienst Marschall Punkte fir das Bekampfen
von Banditen. Zusammentreiben von Vieh und das Festnehmen von gesuchten Spielern? Eins ist jedoch
sicher: Die Geschichtsschreibung erinnert sich nur an diejenigen, die zur Legende geworden sind.

2. SPIELMATERIAL
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16 Viehchips 18 Legendenchips
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11 Karten Man in Black

AuBerdem enthalten:

e { Spieler-Miniaturen mit
6 Plastikringen in Spielerfarbe

1 Sheriff-Miniatur

O Banditen-Minlaturen

1 Aufsteller General Store

6 Plastikringe in grau

1 Plastikring in braun 3

48 Autgabenkarten 54 Geldschetne 13 Kamptkarten 54 Gegenstandskarten:
(4 pro Charakter:  (36x $10, 18x $20) Maultiere/Plerde, Walfen
und diverse Gegenstande



3. VORBEREITUNG

Lege das Spielbrett in die ] 2 In Spielerreihenfolge wahlt jeder
+ Tischmitte. * eine Miniatur und clipst unten
den Plastikring in Spielerfarbe
Lege alle Geldkarten auf das an.
« entsprechende Feld rechts auf (0
dem Spielplan.

Stecke alle Gegenstandskarten
« sortiert in den Aufsteller des
General Store.

Mische die Pokerkarten und lege

» sie als verdeckten Stapel auf die
untere rechte Ecke des
Spielplans,

Abgeworfene Pokerkarten legst
= du offen rechts als Stapel neben
den Pokerstapel.

- Mische die Viehchips und staple

+ sie verdeckt auf die farblich
passenden Felder Ranch. sodass
ihre Werte unbekannt sind.

Stelle den Sheriff auf das Feld
+» Sheriffbtiro in Darkrock.

Lege die zwei Schurfwirfel und
» den Nuggetvorrat unten rechts auf
den Spielplan.

Jeder erhalt ein Spielertableau
+ sowie alle Wertungswirfel und
Storyscheiben seiner Farbe. Im
Standardspiel benutzt ihr die Seite
des Spielertableaus, auf der
keine Felder fir die
Legendenchips sind.

l Lege einen Verletzungsmarker
«auf das Feld 0 der Verletzungs-
anzeige auf deinem Tableau.

l Ziehe 2 Charakterkarten, suche dir 1 aus und lege die andere zuriick in den

« Spielkarton. Wer von euch am meisten gesucht (Wanted) ist. erhalt den Start-
spielermarker. Falls mehrere Spieler gleich gesucht sind oder gar kein Spieler
gesucht ist, misst ihr auf andere Weise einen Startspieler festlegen.
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Bei diesem Spiefaufbau ist Billy der am meisten Gesuchte,
4 weil er mit 2 Wanted-Punkten beginnt (auf der Kartenrickseite angegeben).




l Jeder erhdlt alle Start-Gegenstinde, Geld, Poker-
» karten und Marschall Punkte oder Wanted Punkte,
die hinten auf seiner Charakterkarte abgedruckt sind.

a. Lege alle Gegenstande, Maultiere/Pferde und VWaf-
fen, die hinten auf deiner Charakterkarte aufgelistet
sind, auf die entsprechenden Bereiche deines Spie-
lertableaus.

b. Stelle deine Miniatur auf das Feld, das als  Startort"
auf der Riickseite der Charakterkarte angegeben ist.
Sollte der Startort ein Feld General Store oder Sajoon
sein, kannst du dir aussuchen, welchen der 3 mogli-
chen Orte du wahlst.

C. Lege deine 2 Scheiben neben den Spielplan zu den
Storykartenstapeln.
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Billy the K war sinar der grdssten Veebracher m Wildan
Westen Im zarien Mler wan 16 Jabren wurde er 2em 2rsien Wal
wrhartel. Jwel Moeste spiter wurde er hrim Stebles erasisshn,
enthem jedech sainar Straf durch seine Fucht we Trge spiier.
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STARTBONUS:

2 PORERKARTES, 1 REVOIVER,
2 WANTED PUNKTE (o Beromsing)

StarTORT:
FANER DER BEIDEN BARDITENVERSTECKE &

HINWEIS: Es empfiehlt sich, dass die Wanted Spieler
nebeneinander nach dem Startspieler sitzen. AuBerdem bleibt der

l Wenn du einen Charakter mit Mar-

* schall Punkten oder Wanted Punk-

ten wahlst, lege einen Wertungswiir-

fel auf die entsprechende Anzeige.

Marschall Punkte und Wanted Punk-

te, die auf diese Weise erzielt wer-

den, bringen keine sofortigen Beloh-
hungen ein.

a. Wenn du einen Charakter chne Mar-
schall Punkte oder VWanted Punkte
wahlst, lege deinen Wertungswiirfel
links neben den Spielplan.

1 Lege einen Wertungswiirfe| auf
« Feld O der LP-Anzeige.

II ~ Mische alle Storykarten und lege sie

+ in zwei etwa gleichgroen Stapeln
verdeckt auf die Felder, die mit dem
Wort Story-Deck markiert sind.

l Setze 1 Banditen-Miniatur auf jedes
- Banditenversteck. an dem es noch
keine Spieler-Miniatur gibt,

l Mische die Kampfkarten und lege
- deren Stapel neben die obere rechte
Ecke des Spielplans.

19 Nimm dir eine Spielhilfe.




CHARAKTERE ; \_

Annie Daldey war g:lnc amnrikank.chc SFharfschlltzln and

In Western Legends besitzt jeder Charakter eine Reihe von besonderen Eigenschaften, :I,n:i: f&imfu:,ﬁ:;r;?::&mﬁ ,“;ﬂ,‘”;f,‘ t?;v;,::

die malgeblich dartber entscheiden, wie sich der Charakter im Spiel verhalt. Charakter- v sdtﬂlt:‘JEffﬁIlPtCH:: :11‘1 A:Iigen auf, urt‘;;}ldemn algl

: vor der Konigin von England persanlich. ey var auch

karten‘haben folgende Elemente: iiberzeugte Farderin von Frauem in der Armee. Man sagt,

sie hiitte in iheer Karriere Gber 15°000 Frauen an der Waffe
73 ausgebildet.

e Startort: An dieser Stelle des Spielplans beginnt der Charakter das
Spiel.

e Startbonusse: Sie sind die Vorteile, die jeder Charakter zu Spielbe-
ginn besitzt. Es konnen zusatzliche Gegenstande, Geld, Pokerkar-
ten und/oder Marschall Punkte / Wanted Punkte sein.

ANNT STARTORT:
OAKLF DARKROCK GENERAL STORE

2 SR

e Legendare Fahigkeit: Sie ist ein besonderer Vorteil des Charak-
ters, sobald dieser 5 oder mehr LP gesammelt hat.

STARTBONUS:

Einige legendare Fahigreiten verandern bestimmte Axtionen, etwa Kampfe 1 POKERKARTE, 1 GEWEHR

oder Goldschiirfen, andere sind wiederum Aktionen, die nur der Charakter

nutzen kann. Die besonderen Eigenschaften eines Charaklers geben dir

einen groben Anhalfspunkt fir anfangliche Strategien und Entscheidungen. S T

Ein Charakter, der zunachst als Marschall beginnt, kann spater durchaus ANDEREN SPIELER, S DIESER

zenk\;vbeg Zes Verb{rfechef; eir;cl;:it wenn es df;’ sr'n:voﬂ g‘sfcheim. im SPIELER 1 POKERKARTE ABWERFEN
mkehrschiuss darf ein Want i nach einer Nacht im Gefangnis zu ; o R,

A N ODER 1 VERLETZUNG ERLEIDEN.
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4. SPIELABIAUF:

Du versuchst, deinen Legendenstatus zu sichern, indem du das Spiel mit den meisten Legendenpunkien (LP) beendest. LP verdienst
du vor allem durch den Abschluss von bemerkenswerten Handlungen wie dem Kampf gegen andere Charaktere, Viehtriebe und dem
Erfallen von Storykarten.

Der Spielendemarker kommt auf das gewahlte Feld der LP-Anzeige. Sobald ein Spieler LP in Hohe des gewahlten
Werts oder dartber gesammelt hat, beginnt das Spielende. |hr alle, auch der Spieler, der das Spielende eingelautet hat,
beendet dann noch die laufende Runde. Beginnend beim Startspieler haben dann alle Spieler noch eine weitere, letzte
Runde. Also haben alle Spieler die gleiche Anzahl an Runden. Sobald alle ihren letzten Zug gemacht haben, kommt es
zur Endwertung.

Rurz Mfittel Lang




SPIELPHASEN 5

Jeder Runde eines Spielers besteht aus den folgenden drei Phasen:
s STARTPHASE

o AKTIONSPHASE {

e SCHLUSSPHASE

| IIINWELS: Du kannst deine Wallen zwar nie

| verlieren, es ist aber immer nur ¢ine akty,

| 7u Begmn deimes Zuges (md mur damm) kanmst du
eine deiner anderen Waffen auswéhlen.

STARTPHASE
In der STARTPHASE fiihrst du als aktiver Spieler die folgenden Schritte aus:
e Prife, ob es Startphase-Effekte gibt.

e Wiahle eins: Du erhaltst S20, du ziehst 2 Pokerkarten oder du erhaltst $10 und ziehst
1 Pokerkarte.

e Wahle eine akiive Waffe und ein aktives Maultier/Pferd fiir diesen Zug.

AKTIONSPHASE

Wenn du am Zug bist, wahlst du 3 Aktionen aus einer Reihe von Moglichkeiten. Du kannst die-
selbe Aktion mehrmals im selben Zug ausfiihren, falls nichts anderes angegeben ist.

Die méglichen Aktionen, die du in deinem Zug zur Auswahl hast, sind:
A. BEWEGUNG
B. EINE AKTION AUF EINER KARTE NUTZEN

C. GEGEN EINEN ANDEREN SPIELER KAMPFEN (VERHAFTUNG, DUELL ODER
RAUB)

D. EINE ORTSAKTION AUSFUHREN

. SN ®

A. BEWEGUNG:

Du kannst mit einer einzelnen Bewegungsaktion bis zu deiner maximalen Bewegungswei-
te ziehen.

» Ohne Maultier/Pferd hast du eine Bewegungsweite von 2.

= Hast du ein Maultier/Pferd. darfst du dessen Bewegungsweite nutzen.

Um dich zu bewegen, ziehst du deine Miniatur auf irgendein Feld,‘
das angrenzend zu deinem aktuellen Feld ist. Die einzigen Aushah-|
men sind die beiden Mesas in der Spielbrettmitte, die von einer rot
gestrichelten Linie umgeben sind. Mesas gelten also nicht als még-
liche Felder fiir die Bewegung.

Einige Fahigkeiten, Ziele, Gegenstande oder andere Karten bezie-
hen sich darauf, ob du in der Stadt oder auerhalb der Stadt bist._gg
Felder gelten als innerhalb der Stadt, wenn sie innerhalb der fetten

Linien liegen, die Darkrock oder Red Falls umgeben. Als aulierhalb§
der Stadt gilt alles, was nicht in Darkrock oder Red Falls ist.

Rot gestrichelte Linien
umgeien heids Mesas.
Du darfst die Mesas
nichi hetreten.

ol ,5 :
-
Bickers hragne Linien sind
flie Staltgrenzen.
* Miglicher Ort

fifr Mie Bewegumy
= Hormale Bewegung
A.) Mastang Bewegung

/) Bewequng nnumiglich

%
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B. EINE AKTION AUF EINER KARTE
NUTZEN

Pokerkarten, Gegenstandskarten und sogar einige der Charak-
terkarten, die das Wort _AKTION® aufgedruckt haben, kénnen in
dieser Phase genutzt werden, um besondere Aktionen auszufuh-
ren, die dir sonst nicht zur Verfligung stehen.

Wenn du die Aktion einer Karte nutzen willst, musst du folgende
Schritte nacheinander ausfuhren:

e lege die Karte offen auf den Tisch und lies ihren Text laut
Vor.

e Befolge den Kartentext und fiihre die notwendigen Schritte
aus.

s Stammte die Aktion von einer Pokerkarte, lege diese auf
den Ablagestapel neben dem Pokerstapel, Stammte die ge-
wahlte Aktion JEDOCH von einer Charakter- oder Gegen-
standskarte, folge einfach den Anweisungen der Karte.

C. KAMPF GEGEN ANDERE SPIELER
(VERHAFTUNG, DUELL ODER RAUB)

Kampfe bestehen aus 4 aufeinanderfolgenden Schritten:
« ANSAGE
= AUFDECKEN
e REAKTION
e BELOHNUNG
1. ANSAGE - Du darfst einen Kampf gegen einen anderen

Spieler nur dann ansagen, wenn du auf demselben Feld bist.
Dieser andere Spieler wird dann ,Zielspieler" genannt.

Du musst dann erklaren, welche Art Kampf du beginnen willst:
Verhaftung, Duell oder Raub.

Jede Kampfart bietet eine andere Belohnung.

Um eine Verhaftung zu versuchen, musst du bereits mindes-
tens 1 Marschall Punkt besitzen und der Zielspieler muss min-
destens 1 Wanted Punkt besitzen.

Dann wahlst du 1 Pokerkarte aus deiner Hand und legst sie ver-
deckt vor dir hin. Mit dieser Karte wirst du kampfen.

Der Zielspieler muss jetzt entscheiden, ob auch er kampft oder
aufgibt. Wenn er kampft, wahlt auch er 1 Pokerkarte aus seiner
Hand und spielt sie verdeckt vor sich aus. Mit dieser Karte wird
er kampfen.

Falls er aufgeben sollte. hast du den Kampf sofort gewonnen. {n
diesem Fall geht es mit dem Schritt Belohnung weiter.

2. AUFDECKEN - Beide von euch decken ihre gewahlten Kar-
ten gleichzeitig auf und handeln eventuelle Bonusefiekte ab
{durch Charakterfahigkeiten. Gegenstande, Waffen und/oder
Pokerkarten).

HINWEIS: Nicht alle Pokerkarten besitzen einen
AKTIONsefteke, Manche Pokerkarten haben eine RE-
| AKTION und andere haben cinen BONUS. Die beiden
‘ Letzteren benotigen keine Aktion zur Aktivierung,

KAMPFBEISPIEL - DUELL

e Annie ist auf demselben Feld
wie Bass Reeves und mochte
eine ihrer drei Aktionen nutzen,
um gegen ihn zu kampfen.

ANSAGE

. ® Annie sagt ein Duell gegen
Bass an und wahlt eine Poker-
karte, die sie verdeckt vor sich
hinlegt.

e Bass nimmt den Kampf an und
wahlt seinerseits eine Pokerkar-
te, die er verdeckt vor sich ablegt.

Vit 1 axen Kauiy ins wises
AXDEIES SFIELES, ¥USS DIFSER
SrErEe 1 POKERKARTE ABYERFEN
UL 1 VERLLTZUNG LRLIIDES,

e Annies Fahigkeit zwingt den
Gegner, zu Beginn des Kampfs
eine Karte abzuwerfen, sonst erleidet er eine
\erletzung. Bass entscheidet sich, eine seiner
Pokerkarten abzuwerfen.

BOOMSTICK

AUFDECKEN

e Annie und Bass decken inhre
Karten gleichzeitig auf.
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s Annie deckt einen King (Kdnig)
auf, Bass eine Queen (Dame).
Bass' verbesserte Flinte verrin-
gert den Wert von Annie's Po-
kerkarte um 1, wodurch sie zur
Queen (Dame) wird.

.
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= Da Annie aktiver Spieler ist, ge-
winnt sie den Gleichstand.

oy
il
\ BELOHNUNG

e Annie erhalt 2 LP, weil sie den Kampf
gewonnen hat.

Biwes
o g Kare: 1 ke Kawey
GRS RASIITE S, AR 1018
SO rEe EPINT Voan, Kesx res B

e Bass erleidet 1 Verletzung, weil er den
TR sy Kavenascn

L JGSURLERT WEROES, Kampf verloren hat.
e Annie hat weder eine Verhaftungs-
noch eine Raubaktion angesagt also
passiert Bass nichts weiter.
e Annie kann gegen Bass in diesem Zug
nicht erneut kampfen.



3. REAKTION - Beide von euch dirfen jetzt Reaktionseffekte auf
Pokerkarten in eurer Hand nutzen. Zuerst hast du die Gelegenheit,
eine Reaktion zu nutzen. Danach hat der Zielspieler die Gelegen-
heit, eine Reaktion zu nutzen. Das geht abwechselhd so weiter,
bis beide von euch keine Reaktion mehr spielen wollen,

4. BELOHNUNG - Beide von euch erhalten nun Strafen und Be-
Iohnungen gemal der gewahlten Art des Kampfs (Verhaftung,
Duell oder Raub), Es gewinnt der Spieler, der die Karte mit dem
héchsten Wert (nach Anwendung der Effekte) gespielt hat. Karten-
werte kénnen nie héher als auf Ass erhoht und nie niedriger als auf
2 verringert werden. Bei Gleichstanden gewinnt der aktive Spieler.
Unabhangig von der Art des Kampfs erleidet der Verlierer immer
1 Verletzung und zieht 1 Pokerkarte.

s Verhaftung (nur Marschall Spieler) - Wenn der aktive
Spieler gewinnt, erhalt er 1 Marschall Punkt. Der verhaf-
tete Spieler erleidet 1 Verletzung. zieht 1 Pokerkarte und
wird zusammen mit dem Sheriff auf das Feld Sheriffbliro
gestellt, Der Wanted Spieler verliert aulRerdem alle Wanted
Punkte, samtliches Vieh und die Halfte seines Geldes und
seiner Goldnuggets (aufgerundet).

» Duell - Wenn der aktive Spieler gewinnt, erhalter 2 LP.

= Raub - Wenn der aktive Spieler gewinnt, erhalt er 1 Wan-
ted Punkt und kann sich entscheiden, entweder die Halfte
des Geldes des Zielspielers oder die Halfte von dessen
Goldnuggets zu nehmen (aufgerundet). Auerdem darf
er 1 Viehchip des Verlierers nehmen, falls einer in dessen

Besitz ist.
- e N ]

| HINWEIS: Lehnt der herausgeforderte Spie-
| ler den Kampf ab. muss der aktive Spieler
dennoch seine im Schritt Ansage gewihlte
| Pokerkarte abwerfen.

Alle wahrend des Kampfs gespielten Pokerkarten kommen auf
den Ablagestapel neben dem Pokerstapel.

Du darfst ein und denselben Spieler héchstens EINMAL pro Zug
angreifen. Du darfst in deinem Zug allerdings auch noch andere
Spieler angreifen, vorausgesetzt, du hast noch genug Aktionen
abrig.

Poker/Kampfkartenwerte

Wenn der Gewinner eines Kampfs ermittelt werden soll, ver-
gleichen die Spieler den Nummernwert bzw. den Bildkarten-
wert ihrer gewahlten Karte. Bei den Karten mit Nummern-
werten gelten die Zahlenwerte. Die Bildkarten sind hoher als
diese und haben die Reihenfolge Bube<Dame<Konig<Ass
{englisch: J[ack]=Q[ueen]<K[ing]=Alce].

Die nach VWert sortierte Liste der Kampfkarten lautet also:

1<3<h<j<f<]<f<f<]l<J<{<K<A

Lo e TSN 23

D. EINE ORTSAKTION AUSFUHREN:

Die Uberwiegende Zahl Aktionen, die du ausfihren kannst, gibt
es an Orten. Um eine Ortsaktion auszufiihren, musst du dich auf
dem Feld des Orts befinden. Um eine Ortsaktion entweder an den
Orten General Store oder Sajoon auszufihren, musst du dich auf
einem der drei benachbarten Felder befinden. Die Orte und ihre
jeweiligen Aktionen sind unten aufgefiihrt.

D1. GENERAL STORE:

Wenn du auf einem Feld angrenzend zu einem Ge-
neral Store stehst, kannst du 1 Aktion ausgeben, um
heliebig viele Gegenstandskarten zu kaufen oder zu
verbessern, vorausgesetzt, du hast genug Geld,

Wichtige Informationen zu Gegenstanden:
= Du darfst nie mehr als 1 Ausgabe jedes Gegenstands
besitzen (1 Minenplan, 1 Whiskey etc.).

¢ Wenn du ein Maultier/Pferd oder eine Waffe enwirbst,
darfst du diesen Gegenstand sofort als aktives Maultier/
Pferd bzw. -Waffe wahlen.

Um ein Maultier/Pferd oder eine Waffe zu verbessern,
bezahlst du die Kosten erneut.



D2. POKERSPIEL:

Wenn du auf einem Feld angrenzend zu einem Sa-

loon stehst, kannst du als aktiver Spieler eine Partie

Poker spielen. Dazu musst du 1 Aktion ausgeben, ei-
nen Einsatz von $10 auf den Tisch legen und dann 1 Pokerkarte
ziehen. Wenn andere Spieler auch gerade in derselben Stadt sind,
konnen auch sie den Einsatz von $10 dazu legen, 1 Pokerkarte
ziehen und teilnehmen — sie miissen dazu nicht auf einem Feld
Saloon sein.

Wenn keine weiteren Spieler an deiner Pokerpartie teilnehmen
wollen, tbernimmt der Spieler rechts vom aktiven Spieler die
Rolle des _Dealers®, der seine eigenen Poker-Handkarten beisei-
te legt und sich 4 Pokerkarten als Handkarten vom Stapel zieht.
Der Saloon fugt als Belohnung fur den Gewinner immer $50 zum
Gesamteinsatz (aus dem Vorrat) hinzu, egal, wie viele Spieler teil-
nehmen.

Nachdem alle teilnehmenden Spieler ihren Einsatz bezahlt und
ihre Karten gezogen haben, deckt der Dealer die obersten 3 Kar-

ten des Pokerstapels auf. Sie werden _Flop® genannt. Die teilneh-
menden Spieler versuchen dann jeder flr sich, mit 2 Karten aus
ihrer Hand und dem Flop die beste Pokerkombination aus 5 Kar-
ten zu bilden. Wenn ein Spieler den Einsatz bezahlt, aber zuvor
keine Karten hatte, muss er die 1 Karte nehmen, die er gerade
gezogen hat.

Die Wertigkeit der Pokerkombinationen ist in der Tabelle unten zu
sehen.

Der Spieler mit der besten Pokerhand bekommt die $50 vom Sa-
Jjoon sowie alle Einsatze. Bei Gleichstand, an dem der aktive Spie-
ler beteiligt ist, gewinnt dieser. Wenn der aktive Spieler gewinnt,
erhalt er aulterdem 1 LP. Die Verlierer ziehen alle 1 Pokerkarte.
Wenn der Dealer gewinnt, erhalt er keine Belohnung.

Alle ausgespielten Karten (auch der Flop) werden abgeworfen.

Wenn mehrere nicht aktive Spieler an einem Gleichstand bheteiligt
sind, werden die $50 plus die Einsatze unter ihnen geteilt, bleibt
ein Rest, geht er in den Vorrat (split pot)

Pokerkombination von hochster zu niedrigster

“Name Beispiel Beschreibung
o8 e =
A Royal Flush Aa Ko (b Ja 104 A bis 10 ¥on dem selben Kartensymbol. ~
% Finf Gleiche Ko, Ko, K¢ K®, Betrug|  Vier Karten desselben Werts plus die Pokerkarte Betrug. -
- Straight Flush | 8, 78 6 5o 4 Fiinf aufeinanderfolgende Karten von einem Kartensymhal. <
Vierling Ja Ja Jo Jv Ta Yier Karten desselben Werts,
< - - >
‘ Full House 10a, [0 [0¢ 94 9 | Drei Karten desselben Werts sowie 2 andere Karten desselben Werts." s
‘ﬂush 4o Ja 7o Ba 24 Finl Karten von einem Kartensymbol, jedoch nicht aufeinanderfolgend ™ .
Strasse Ve 8¢ 7% (& S& Funf aufeinander folgende Karten (egal welches Kartensymbol). i
Drilling Ta e 78 ()9 18 Drei Karten desselben Werts.
< &
% Zwei Paare 4o 48 7v 7o Ke Zwei verschiedene Paare."™ =
Paar Ka Kv 84 24 104 Zwei Karten desselben Werts,”"™
<% >
4 4 2 29 s Wenn dir keine der obigen Pokerkombinationen gelungen sein sollte,
Hichste Karte | 8. (¢, 104, 39, 54 gilt die hochstwertige Karte. (Hier wire es die Queen. also die Dame).
~——JeOer—3ede -

*Haben zwei Spieler ein Full House,
gewinnt derfenige mit dem héheren
Drilling.

**Haben zwei Spieler ein Flush, so
gewinnt derjenige, der die héhere
Karte im Flush besitzt.

**Haben zwei Spieler zwei Paare
gewinnt der Spieler, der das héhere
Paar besitzt.

****Haben zwei Spieler das gleiche
Paar. entscheidet wer neben dem
Paar die hochste Beikarte besitzt
(Kicker).

BEISPIEL FORERSPIEL:

o Deraktive Spieler will eine Runde Poker im Safoon von
Darkrock spielen. Der aktive Spieler bezahlt $10 als
Einsatz und $50 kommen vom Sajoon in den Pott dazu. In
Darkrock sind keine weiteren Spieler, also wird der Spieler
rechts vom aktiven Spieler zum Dealer.

= Der Dealer legt seine eigenen Pokerkarten beiseite und
zieht 4 Pokerkarten vom Stapel. Die gezogenen Karten
sind Betrug (2¢), Banditenjagd (4%), Instinkte (94) und
Schiagerei (84).

e Als Flop werden 3 Pokerkarten aufgedeckt: J¢, 3&, 8e.

10

e Der Dealer spielt Befrug (2¢4) und Kugelsicher (J&)
verdeckt aus.

e Der aktive Spieler spielt Glick (10¥) und Kafzengold
(10&) aus.

s Die Karten werden aufgedeckt. Der aktive Spieler ver-
liert, benutzt aber den Bonuseffekt von Glack, um $30
zu erhalten und 1 Pokerkarte zu ziehen. zusatzlich zu
der Pokerkarte, die er als Verlierer ziehen darf.

¢ Die $60 im Pott gehen in den Vorrat zuriick.



D3. NACH GOLD SCHURFEN:

che Ergebnisse zeigen:

Goldnogget

Du erhaltst 1 Goldnugget

Goldriickstinle

Du erhaltst $10

Goldstauh
gebnis gilt ebenfalls

Kies
Du erhaltst nichts

Du kannst maximal 4 Goldnuggets tragen.

S o~

VWenn du auf einem Feld Mine bist. kannst du eine
Aktion ausgeben, um nach Gold zu schirfen. Dazu
wirfst du beide Schurfwirfel. Sie konnen vier mogli-

Du erhaltst $10 und wirfelst erneut; dieses neue Er-

D4. NUGGETS VERKAUFEN:

@

1 LP. Verkaufte Nuggets kommen zurlick in den Vor-

St

rat. Du darfst nie mehr als $120 besitzen. Jedes darlber hin-
aus verdiente Geld geht verloren.

Wenn du auf dem Feld Bank stehst, kannst du eine
Aktion ausgeben, um deine Goldnuggets zu verkau-
fen. Pro verkauftem Goldnugget erhaltst du $20 und

D5. UBERFALL:

Wenn du auf dem Feld Bank bist, kannst du als ak-
tiver Spieler 1 Aktion ausgeben, um einen Uberfall
auszufithren. Firr einen erfolgreichen Uberfall musst
du zuerst gegen den Wachimann kampfen. Du darfst
maximal 1 Uberfall-Aktion pro Zug ausfilhren.

Kampf gegen den Wachmann

Der Spieler rechts vom aktiven Spieler zieht 3 Kampf-
karten fur den Wachimann und wahlt 1 davon aus, die er
verdeckt ausspielt.

Der aktive Spieler wahit 1 Pokerkarte aus seiner Hand
und spielt sie ebenfalls verdeckt aus.

Beide Karten werden aufgedeckt.
Bonuseffekte durch Charakterfahigkeiten, Gegenstande,

Waffen und die ausgespielte Pokerkarte werden ange-
wendet.

Der aktive Spieler darf eine beliebige Anzahl von Reaktio-
nen ausspielen.

Die Effekte der ausgespielten Kampfkarte werden ange-
wendet.

Der héchste Wert gewinnt den Kampf. Bei Gleichstanden
gewinnt der aktive Spieler.

Wenn der aktive Spieler den Wachimann besiegt erhalt er
$80 und 3 Wanted-Punkie.

Wenn der aktive Spieler verliert, erhalt er 1 Wanted-Punkt,
erleidet 1 Verletzung und zieht 1 Pokerkarte.
Ausgespielte Pokerkarten werden abgeworfen, die 3
Kampfkarten werden gemischt unter den Kampfstapel
gelegt.

BEISPIEL: YBERFALL (SPIELER GEGEN WACHMANN)

—
BOLY

E KD spielt eine verdeckt.

sie verdeckt aus.

Billy the Kid steht auf dem Feld Bank in Darkrock und entscheidet
sich, eine seiner drei Aktionen zum Bankuberfall zu benutzen.

|

e Der Wachmann (der Spieler rechts von '
Billy) zieht drei Kampfkarten 3, 7, J und

o Billy wahtt eine Pokerkarte und spielt | 3

N> &

---—_ AUFDECKEN

e Billy und der Wachmann decken ihre
Karten gleichzeitig auf.

e Der Wachmann deckt eine 3 auf, wo-
durch der andere Spieler nhormalerweise 2
Verletzungen erleiden wiirde.

# Billy deckt den Herzbuben (Jack of Hearts)
auf, Kugelsicher, was ein Bonuseffekt ist, der
die Verletzungen aufhebt.

BELOHNUNG

e Billy hatte die héchste Karte, also hat er die
Bank erfolgreich aberfallen, was ihm 3 Wan-
ted-Punkte und $80 einbringt.

Il



D6 HEILEN: D7 UNTERHALTUNG:
Wenn du auf dem Feld Doktor stehst, kannst du $10 € Wenn du auf dem Feld Variefé bist, kannst du 1 Ak-
bezahlen und 1 Aktion ausgeben, um alle deine Ver- : 9 tion ausgeben, um LP zu erhalten. Pro $30, die du

letzungen zu heilen. Danach ziehst du fiir jede auf dann ausgibst, erhaltst du 1 LP.
diese Weise geheilte Verletzung 1 Pokerkarte.

Bezahltes
Geld LP
o———<3JeQeLro
. 530 | S
$60 2 A,
$90 3 .
$120 4
~-——=3Je Qe
& ® o S i~ 3

D8 VIEH ERWERBEN:

ERWERBEN: Wahrend du dich auf einem Feld Ranch befindest, kannst du eine Aktion ausgeben. um dir 1 verdeckien
Viehchip zu nehmen. Der erworbene Viehchip kommt auf dein Tableau. Du darfst dir die Belohnung auf deinen Viehchips
jederzeit ansehen. Du darfst gleichzeitig hdchstens 1 Viehchip erwerben

Viehchips kannst du auf zweierlei Weise einlésen:

VIEHTRIEB: Wenn du deine Bewegung auf dem Feld Bahnhof beendest, darfst du deinen Viehchip gegen 1 Marschall Punkt
und die auf der Rickseite abgedruckte Belohnung einlosen. Dazu bendtigst du keine Aktion. Eingeloste Viehchips werden
wieder verdeckt unter die Chips auf dem zugehdrigen Feld Ranch gemischt.

DIEBSTAHL: Wenn du deine Bewegungsaktion auf einer Ranch beendest, deren Farbe nicht deinem Viehchip entspricht, kannst du
den Chip dort einldsen. Du erhaltst 1 Wanted Punkt und die auf der Rlckseite abgedruckte Belohnung. Dazu bendtigst du keine Aktion.
Eingeléste Viehchips werden wieder verdeckt unter die Chips auf dem zugehorigen Feld Ranch gemischt.

D9 ARBEITEN:
Wenn du an einem BELIEBIGEN Ort stehst. kannst du 1 Aktion ausgeben, um $10 zu erhalten.

90000000
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SCHLUSSPHASE

Am Ende deines Zugs fiihrst du die folgenden Schritte in dieser Reihenfolge aus:

a Handle alle Storykarten (siehe nachste Seite) ab, auf welchen alle notwendigen Scheiben liegen.
e Wirf Karten bis zu deiner Handkartenzahl ab: 5 Karten minus 1 Karte pro Verletzung.
¢ ‘Wenn du Wanted bist. erhaltst du LP abhangig von der Reihe, in der du dich auf dem Wanted Pfad befindest.

e Sobald jemand LP mindestens in Hohe der vor dem Spiel vereinbarten Anzahl besitzt, wird das Spielende ausgelést. Dann wird
die aktuelle Runde zu Ende gespielt. Jeder Spieler hat dann noch 1 Zug, auch derjenige, der das Spielende ausgeltst hat.

e Der im Uhrzeigersinn nachste Spieler wird zum aktiven Spieler und beginnt seinen Zug.

[ o SN e o i o

SCHLUSSTHASE-BEISFIEL

Es wird zu funft gespielt. 3 Scheiben liegen auf der ersten und

2 Scheiben auf der zweiten Storykarte. Die Scheiben werden von
Oﬁi“:;ii 2]):;: cil ODER E:R$S'([)EINER der ersten Storykarte entfernt und die Karte abgehandelt.
EINE EINZELNE EINZELNEN AKTION In diesem Beispiel erhalten alle Spieler (Gelb, Blau und Rot) die
AKTION, IN DER STADT AUS. Belohnurigen —

_) =

110 |
| * (41'rs,1rru,\

Am Ende seines Zugs hat Billy 6 Pokerkar- "\. "-, '
ten auf der Hand. Billy hat 2 Verletzungen, "‘-\. :‘(
also wird seine Handkartenzahl von & auf 3 "‘g "-, |
verringert. ‘

Billy wirft 3 seiner Pokerkarten ab, also bleiben
ihm 3,

WANTED PFAD

’ B\ 4 o A
WENN DEINE BEVEGUNGSAKTION T W e A"' e i .
AUF RINEM FELD MITEINEM 0DFR [0 Y | Sm T

]

Sl Guuvm.un‘
ll‘n\‘“v\l "w Ty IUIVKU-

MEHREREN SPIELERN ENDET,
MUSS EIN SPIELER DEINER WAHL K a
AUF DIESEM FELD DIR $10 ¢ %
ODER 1 POKERKARTE GEBEN. 3

-1- -3- -B-
FAIRTS Zim 1
Torerriz Preersaste

S -3 -9-

Billy (Spieler Rot) ist auf dem zwei- . Pl : -@
ten Feld des Wanted Pfades. Er er- u

halt 1 LP dafir. dass sein Wirfel auf —

der ersten Reihe der Anzeige liegt. | A TN JENENVANTED UFRT RER S BRENLIST DC STATIDESSEN 1 £

SPIELER WIT EEX WEISTEN WANTED PUNGTEX SAHALT M SPIELENTIE i[;‘
471 L1 DEL GLESCOST AN, AMUERE VAR TED SPICLEX ERMCTENJEL O
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5. STORYKARTEN

Storykarten lassen dich thematisch tiefer in die Welt von Wes-
tern Legends eintauchen. Wenn du in deinem Zug die Voraus-
setzungen einer der verflgbaren Storykarten erfullst, darfst du 1
deiner Scheiben darauf legen. Welche Voraussetzung fir die je-
weilige Storykarte gilt, steht auf der Riickseite jeder Karte. Jede
Storykarte erfordert eine bestimmte Anzahl an Scheiben. bevor
sie am Ende eines Spielerzugs abgehandelt werden darf.

Die dafur benotigte Anzahl Scheiben hangt von der teilnehmen-
den Spielerzahl ab:

e« 2-4 Spieler- 2 Scheiben
« 5-6 Spieler- 3 Scheiben

Du darfst in deinem Zug maximal 1 Scheibe auf 1 Storykarte
legen. Gilt dieselbe Voraussetzung fiir beide verfiigbaren Sto-
rykarten, musst du dich entscheiden, auf welche Karte du deine
Scheibe legst.

Du darfst die Scheibe nur in deinem eigenen Zug auf die Story-
karte legen.

Wenn deine beiden Scheiben bereits auf Storykarten liegen und
du die Voraussetzungen zum Ausspielen einer weiteren Scheibe
erfullst. darfst du 1 deiner ausliegenden Scheiben auch verset-
zen.

Wer die letzte benotigte Scheibe auf eine Storykarte legt, fuhrt
die folgenden Schritte nacheinander am Ende seines Zugs aus
{Schlussphase):

e Lies den Kartentext laut vor.

s Sorge daflr, dass alle Spieler, die Scheiben auf der Kar-
te haben, die angezeigte Belohnung erhalten.

« Spieler. die mehr als 1 Scheibe auf der Karte haben,
erhalten die Belohnung trotzdem nur 13

e« Setze Banditen auf die angezeigten Banditenverstecke,
wenn solche angegeben sind. Setze Banditen jedoch nie
auf ein Feld, auf dem bereits ein Spieler, der Sheriff oder
ein anderer Bandit steht.

e« ‘Wenn es mindestens 1 Wanted-Spieler gibt, bewege den
Sheriff um die angezeigte Zahl von Feldern (0-8). Das
kénnte eine Verhaftung auslosen.

e
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ERnALTE 2 LP
ODER MEHR DURCH
EINE EINZELNE
AKTION.

War zu daser Kerle beigetragan hal.
edialt $30. Oder ecleidet 1'verletang
und erdl: dann S50,

Banditen
einsetzen

.
5 &

\Wer ¢ ese Farte ausgelost hat. bewegl
den Shenff bis zu 3 Felder.

Ausloser: Wenn ein Spieler die-
se Voraussetzung in seinem Zug
erfiullt, legt er eine seiner Schei-
ben auf eins der Felder.

Spielerzahl: Abhangig von der
Spielerzahl bendtigt die Story-
karte eine bestimmte Anzahl
Scheiben

Storykarten-Titel

Storykarten-Text

Storykarten-Belohnung

Banditen einsetzen: Setze Ban-
diten an diese Orte.

Bewegung des Sheriffs: Der
aktive Spieler bewegt den Sheriff
3 Felder wett,




= - BE{SFIEL: RBHANDELH EINER STGRYRARTE

Es wird zu finft gespielt. 3 Scheiben liegen auf der ersten und

| ERALTE 2 LP ! (1B 880 2 Scheiben auf der zweiten Storykarte.
ODER MEHR DURCH ODER MEHR HIT EINER Die Scheiben werden von der ersten Storykarte entfernt und
‘ EINE EINZELNE EINZELNEN AKTION die Karte abgehandelt.
IN DER STADT AUS.

In diesem Beispiel erhalten alle Spieler (Gelb, Blau und Rot)
die Belohnungen.

BLLTGELIY

Rk @ eun Serafing. s

Siren adbr i Sefooitng

sernen Ve an sl gure Wit s
{0 dfie nefirige Nacks Svir

W3r2u nieser darte beipatsom b
hell 83 T3 e il 1 Verdetang
1ng el ram $51

e e

- &
sinsetzen
\War tiasa Kirle musgelest hat, bawsgt
then Stedl i cu 5 Falder,

.

Im Beispiel rechts kann der
Bandit nur auf das eine Ver-
steck B gesetzt werden, weil
sich bereits ein Bandit auf
dem anderen Versteck B be-
findet.

Der andere Bandit kann nur auf das
eine Versteck C gesetzt werden, weil
sich am anderen Versteck C gerade
eine Spielerfigur aufhalt.

Spieler Rot muss den Sheriff um 3 Felder bewegen. Allerdings mochte
Rot den Sheriff nicht in seiner Nahe haben. Also entscheidet er sich, den
Sheriff 3 Felder nach oben rechts zu bewegen {(griine Pfeile), womit er sich
am gegenlberliegenden Spielfeldrand befindet.

L SEE et e

6. MARSCHALL PUNKTE / WANTED PUNKTE

®
L

Wahrend auf der Legenden-Anzeige dein Gesamtstatus als Wes-
tern-Legende ablesbar ist, geben die Marschall Karriere und Wanted
Pfad dein MaB als Gesetzeshiter bzw. Gesetzloser an.

Du darfst niemals gleichzeitig Marschall Punkte und Wanted Punkte
haben. Wanted Spieler kénnen keine Marschall Punkte erhalten. Aller-
dings kénnen Marschall Spieler sich entscheiden, alle ihre Marschall
Punkte zu verlieren und Wanted zu werden, wenn sich ihnen die Gele-
genheit dazu bietet.
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MARSCHALL PUNKTE

Du erhaltst Marschall Punkte, wenn du fir Ruhe und Ordnung sorgst. Diese
Punkte enwirbst du auf folgende Weise:

¢ Einen Banditen im Kampf besiegen: 1 Marschall Punkt
e Viehtrieb: 1 Marschall Punkt
e Einen Wanted Spieler festnehmen: 1 Marschall Punkt

e Die Aktion der Pokerkarte Lebende Legende ausfiihren:1 Marschall
Punkt

= Belohnungen von Storykarten: wie auf der Karte angegeben

Wenn du als Marschall Spieler Marschall Punkte erhaltst, bewegst du deinen
Wirfel auf der Marschall Karriere und erhéltst die Belohnungen der Felder auf
der Anzeige, Uber oder auf die sich dein Wurfel bewegt hat.

Erreichst du das neunte und letzte Feld der Marschall Karriere und erhaltst da-
nach noch weitere Punkte, die dich Uber das Ende der Anzeige hinaus bringen
wiirden, erhaltst du stattdessen 1 LP pro erhaltenem Punkt

Als Marschall Spieler kannst du dich entscheiden, Wanted zu werden, indem
du eine Aktion ausfiihrst, die dir Wanted Punkte einbringt. Wenn du das tust,
versetzt du deinen Warfel von der Marschall Karriere auf den Wanted Pfad.
Allerdings kann ein Wanted Spieler nicht auf diese Weise zum Marschall Spieler
werden. Er muss erst verhaftet werden und damit alle seine Wanted Punkte
verlieren,

Immer wenn du die Seiten wechselst beginnt dein Winfel auf dem ersten Feld
des Pfades/Karriere, nicht etwa auf dem Feld des vorherigen FPfades/Karriere.

Bei Spielende erhaltst du als Marschall Spieler LP abhangig von der Reihe, auf
der dein Wiirfel dann liegt.

WANTED PUNKTE

Spieler erhalten Wanted Punkte fur ungesetzliche Aktivitaten. Du kannst Wan-
ted Punkie auf folgende Weise erhalten:

e Bankiiberfall: 1 Wanted Punkt, wenn fehlgeschlagen oder 3 Wanted
Punkte und $80, falls erfolgreich

s Spieler ausrauben: 1 Wanted Punkt
¢ Viehdiebstahl: 1 Wanted Punkt

¢ Benutzung der Aktion auf der Pokerkarte Lebende Legende:
1 Wanted Punkt

« Belohnungen von Storykarten: wie auf der Karte angegeben

Wenn du als Wanted-Spieler eine Anzahl Wanted Punkte erhaltst, bewegst du
deinen Wiitrfel entsprechend auf dem Wanted Pfad und erhalist die Belohnung
jedes Felds, Uber oder auf das sich dein Wurfel bewegt hat.

Erreichst du das neunte und letzte Feld des Wanted Pfades und erhaltst danach
noch weitere Punkte, die dich tGber das Ende des Wanted Pfades hinaus brin-
gen wilrden. erhaltst du stattdessen 1 LP pro erhaltenem Punkt.

In der Schiussphase jedes Zuges erhaltst du als Wanted Spieler LP abhangig
von der Reihe, auf der dein Wirfel dann liegt: 1 LP fir die erste Reihe, 2 LP fir
die zweite und 3 LP fir die dritte.

Am Ende des Spiels erhalt der am meisten gesuchte Wanted Spieler 3 LP (bei
Gleichstand erhalten beide je 1 LP). Alle anderen Wanted Spieler erhalten 1 LP.
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BEISPIEL: MARSCHALL RARRIERE VERENDERN

In diesem Beispiel hat ein Spieler 2 Marschall Punkte
erhalten, wodurch er vom ersten aufs dritte Feld
vorzieht. Dieser Spieler erhalt $20 sowie 2 LP.

MARSCHALL KARRIERE

KHHALL'E FUR JKDEN FORTSCURITY 8 ODER LP

~1s -2- L

e s sl
309 | 30§ | 41p .L,E_
-1- ~ g o
0 | 4§ | 6L ..Ih!.’

% SUR ZEDRN UARSUHALL PUNKY CRSR O ERHALYST DU STATTORASEN | 14

HINWEIS: Nur wer keine Wanted Punkee
hat, kann Marschall PunI\to orhdlu n

BEISFIEL: WANTED PFAD VERANDERH

In diesem Beispiel hat der Spieler 1 Wanted Punkt
erhalten. Er zieht sofort 1 Pokerkarte, weil er das
sechste Feld erreicht hat. Am Ende seines Zugs er-
halt dieser Spieler 2 LP, weil sein Wiirfel auf der zwei-
ten Reihe des Wanted Pfades ist.

S HANTED DRAD.

% 1 =y g
SHERITF LIFRF 1
LHUTER I PoRERKAINE

-4- -3- -6-

Ziene 1
TEREARTE

I->I

gy A - %5 | B
L ZiEne 1
L"-*\ - JoRTREARTS »
E »

& FURTEDEN RANTED PUNKT DHER 9 KRHALIST DU STATYDSSSEN 112

. SPIELER MIT DEN MEISTEN FARTED PUNKTEN ERILSLT AY SPTELENDE 3 1P
\‘(:ﬂ LP BED GLEICRSTAND L ANDENE ¥ANTED SPIELER ERIALYEN TET LP.




BANDITEN / SHERIFF

Im Gegensatz zum Wachmann der Bank sind Bandifen und der Sheriff als Miniaturen im Spiel. Obwohl sie sehr unterschiedliche Funktio-
nen haben, bezeichnen wir alle drei als Nichtspieler-Charaktere, NSCs (Englisch: NPC). Die Unterschiede zwischen Sheriff und Banditen

werden im Folgenden beschrieben.

SPIELER GEGEN BANDITEN: Es gibt 3 Banditen-Gangs, jede von ihnen mit zwei Banditenverstecke aulerhalb der beiden Stadten.
Banditen kommen nur beim Ausfihren von Storykarten auf den Spielplan (abgesehen davon, dass Banditen beim Spielaufbau platziert
werden). VWenn eine Storykarte vorgibt, Banditen auf den Spielplan zu setzen, setzt ihr einen Banditen nur dann, wenn auf dem Feld nicht
bereits ein anderer Bandit, eine Spielerfigur oder der Sheriff ist (also nur auf freie Banditenfelder).

Wenn ein Spieler ein Feld mit einem Banditen betritt, endet seine Bewegung sofort und es kommt zum Kampf.

DIE SCHRITTE FiR ETHEN KAMPF GEGEH BANBITER SIND WIE FOLGT:

e Der aktive Spieler wahlt 1 Pokerkarte aus seiner Hand und e Der héchste Wert gewinnt den Kampf. Bei Gleichstén-
spielt sie verdeckt aus. den gewinnt der Bandit.

¢ Der Spieler rechts vom aktiven Spieler zieht 2 Kampf- e \WWenn der aktive Spieler den Banditen besiegt, darf er
karten fur den Banditen und wahlt 1 davon aus, die er wahlen, ob er 1 LP oder 1 Marschall Punkt erhalten
verdeckt ausspielt. mochte. Wanted Spieler diirfen allerdings nicht den

e Beide Karten werden aufgedeckt. Marschall Punkt wahien.

e Bonusefiekte von Charakterfahigkeiten, Gegenstanden « Wenn der aktive Spieler verliert, erleidet er 1 Verletzung
Waffen und der ausgespielten Pokerkarte werden ange- und zieht 1 Pokerkarte.
wendet. e [Egal, wie der Kampf ausgeht, entfernt ihr den Banditen

e Der aktive Spieler darf eine beliebige Anzahl von Reaktio- anscnlisfend vonr spiclrei

nen ausspielen. s Ausgespielte Pokerkarten werden abgeworfen, die
2 Kampfkarten werden gemischt unter den Kampfstapel

e Die Effekte der ausgespielten Kampfkarte werden ange- il
gelegt.

wendet.

RRMPFBEISPIEL — SFIELER GEGEK BANDITEN

e Annie betritt ein Feld mit einem Banditen und es e Annie darf eine beliebige Anzahl an Reaktionen aus- —_—
kommt sofort zum Kampf, spielen, nachdem die Karten aufgedeckt wurden. Da '3 FQSSEN "()(f”v

die Karte des Banditen im Wert um 1 hoher ist als ihre | =~ PLOXER S
Karte, konnte sie ihre Flossen hoch! spielen, was den ||
Wert der Kampfkarte um 1 verringern wiirde. ‘

e Leider gewinnt der aktive Spieler bei Gleichstanden |
gegen NSCs nicht, daher ware die Karte verschwen- |
det. | REaxrron

i DIF KARTIN I s e

« Die Effekte der gespielten Kampfkarte werden jetzt | s ics bar oo i
R GES { !
angewendet, also bekommt Annie $10 | onaha—a

* Hatte Annie den Banditen besiegt, hatte sie wahlen
kénnen, ob sie 1 LP oder 1 Marschall Punkt haben mochte. Ware Annie jedoch
ein Wanted Spieler, durfte sie den Marschall Punkt nicht wahlen.

e Annie wahlt eine Pokerkarte aus ihrer Hand und

SRR e Da Annie der aktive Spieler ist und den Kampf verloren hat, erleidet sie 1 Ver-
spielt sie verdeckt aus.

letzung und zieht 1 Pokerkarte.

« Der Spieler rechts von Annie zieht 2 Kampfkarten S ?
Hi e Baniien DVl A davon st disiee ver- e Der Band:? vtnrd jetzt vom Spielplan entfernt, obwohl er den Kampf gewonnen

: g = hat.
deckt ausspielt. 10 "(_“K)U)
: : o  y7ENGUL » Annies ausgespielte Pokerkarte wird abgeworfen und alle
f k| KATENE
& BepieartonvercnJCIZ0 1N AltigFr oo | l\‘&/ i, benutzten Kampfkarten werden gemischt unter den Kampf-
e Jegliche Bonuseffekte von Charakterfahig- y e | stapel gelegt.

keiten. Gegenstanden, Waffen und der ausge-
spielten Pokerkarte werden jetzt angewendet,

e Annie deckt eine Kreuz-10 auf, die keinen he-
sonderen Effekt fiir den Kampf hat, der Bandit
deckt einen Jack (Buben) auf, was hdéher als |
Annies Karte ist.

Dary g
CBonusg A gy \‘.’:_'
st KAWTS 4] lrato,
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SPIELER GEGEN SHERIFF: Der Sheriff _

beginnt das Spiel auf dem Feld Sheriff- ”NWEISZ Wanted SI}](\_“\[-
biro in Darkrock. So lange es mindes- || . . :
tens einen Wanted Spieler gibt, wird sich | diirfen das Feld des
der Sheriff immer dann bewegen, wenn || Sheriffs nicht betreten.
eine Storykarte abgehandelt wird, die eine Sheriff-Be- [L__ : -

OPTIOHEN FOR SHERIFF-BEWEGUNE

BLUTGELD

wegung vorgibt. So lange es mindestens einen Wan-
ted-Spieler gibt, kann der Shenff aulerdem mittels
des Aktions-Effekts der Banditenjagd-Pokerkarte be-

wegt werden.

Wenn der Sheriffdas Feld eines oder mehrerer Wanted Spieler betritt, missen diese Spie-
ler sofort je 1 Pokerkarte abwerfen. Wenn 2 oder mehr Wanted Spieler im selben Feld wie
der Sheriff sind, entscheidet der Spieler, der den Sheriff bewegt hat, welchen dieser Spieler
der Sheriff zu verhaften versuchen wird.

DIE SCHRITTE FUR EINEN VERHAFTUNGSVERSUCH HES SHERIFES:

e Der Wanted-Spieler wahlt 1 Pokerkarte aus seiner Hand und spielt sie ver-
deckt aus.

¢ Der Spieler rechts vom Wanted Spieler zieht 4 Kampfkarten fur den Sheriff und
wahit 1 davon aus, die er verdeckt ausspielt.

e Beide Karten werden aufgedeckt.

s Bonuseffekte von Charakterfahigkeiten, Gegenstanden, Waffen und der aus-
gespielten Pokerkarte werden angewendet.

e Der Wanted Spieler darf eine beliebige Anzahl von Reaktionen ausspielen.

= Die Effekte der ausgespielten Kampfkarte werden angewendet.

e Der hochste Wert gewinnt den Kampf. Bei Gleichstanden verliert der Wanted
Spieler.

s Ausgespielte Pokerkarten werden abgeworfen, die 4 Kampfkarten werden
gemischt unter den Kampfstapel gelegt.

Wenn der Sheriff den Wanted Spieler erfolgreich verhaftet, erleidet dieser 1 Verletzung und
zieht 1 Pokerkarte und wird dann zusammen mit dem Skheriff auf das Sheriffbiro gesetzt.
Der Wanted Spieler verliert auRerdem alle seine Wanted Punkte, samtliches Vieh und die
Halfte seines Geldes und seiner Goldnuggets (aufgerundet).

Wenn der Wanted Spieler gewinnt, konnte er erfolgreich der Verhaftung entkommen. Der
Sheriff kommt dann auf das Sheriffbire, weitere Belohnungen gibt es nicht.

Rachie 15t eine Berufung, genowsn wie Rinder
fiiten oder den Saloonboden feliron. Jeder fiat
seenen Fend und sollist gute Manner sond
fiereit, fr aie ricitige Saclie Bl

zu verguelien.

e IR
Vler zu dieser Karte beigetragen hat.
erhalt $30. Oder erleicet 1 Verletzung
und erhdlt dann S50.

S i

Banditen @
einselzen B

Wer diese Karte ausgeldst hat, beweqt
den Sheniff bis zu 3 Felder.

Letzter Schritt auf einer
ausgelosten Storykarte.

BEWEGE DEN SHERIFF UM BIS ZU
3 FELDER. BIST DU MARSCHALL
ODER WANTED SPIELER,
ERHALTST DU 1 LP.

Aktion nutzen,

um Banditenjagd auszuspielen.




7. GEGENSTANDSKARTEN

Gegenstandskarten sind wertvolle Hilfen fur deine Ziele und Vorhaben. Manche Gegenstandskarten kénnen sogar verbessert werden,
wodurch sie zusatzliche Vorteile und LP bei Spielende liefern. Es gibt drei Arten von Gegenstandskarten, die hier beschrieben sind;

Maultiere/Pferde liefern héhere Bewegungsreichweite, wodurch
du dich effizienter (ber das Spielbrett bewegen kannst.

Du darfst mehr als ein Maultier/Pferd besitzen, jedoch gilt nur das
oberste deiner Maultiere/Pferde als aktiv wahrend des Zugs.

In deiner Startphase darfst du dein aktives Maultier/Pferd wech-
seln.

Maultiere/Pferde kannst du durch erneute Bezahlung ihrer Kosten
beim General Store verhessern.

Bewenungs-
reichweife

Kosten

Yerhesse- =
rung

LP-Wert

Besonierer.
Hame der
Yerhesserung

DU KANNST 2 ZUSK121TCHE
GOLDNUGGETS TRAGEN.
NACEDEM.DU 4 ODER MEHR
(GOLDNTIGGETS VERRAUFT HAST,
ERBALTST DU 1 LP.

Besonders
Fihigkeiten

Sonstige Gegenstande liefern eine Vielzahl von Fahigkei-
ten fur diverse Strategien wie das Schirfen nach Gold und

Pokerspiele. Solche Gegenstande kénnen nicht verbessert R

werden.

Du darfst bis zu 3 sonstige Gegenstande gleichzeitig besitzen
Sobald du 3 sonstige Gegenstande besitzt, darfst du keine wei-
teren sonstigen Gegenstande mehr erwerben, bevor du nicht
Platz daflr auf deinem Tableau geschaffen hast.

Abgeworfene Gegenstande kommen wieder in den Aufsteller des
General Store.

| HINWELS: Ein Spieler darf zu Reiner Zeit mehrere
glm(he (regenstinde besnum

Verhesserung =

Yerhesserung

Waffen liefern Bonusse, die dir Vorteile im Kampf verschaffen.

Du darfst mehr als eine Waffe besitzen, jedoch gilt nur die oberste
deiner Waffen als aktiv wahrend des Zugs.

In deiner Stariphase darfst du deine aktive Waffe wechseln.

Waffen kannst du durch erneute Bezahlung ihrer Kosten beim Ge-
neral Store verbessern,

Xosten

Kame der

NACHDEM IN EINEN KaWPF DIE
KARTEN AUFGEDECKY ¥WURDEN, YER-
NGERST DU DEN WERT EINER GEGEN
DICH GESPIELYEN KARTE UM 1.
NACHDEM DU EINEN KAMPF GENONNEN
HAST, Z1EHST DU 1 PORERKARTE.

Besondere
Fahigkeiten

HAST, DARFg
SCHIRFNIRFF, ERoeg
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8. POKERKARTEN

Pokerkarten werden in Western Legends auf vielfaltige Weise eingesetzt. Sie liefern Spezialaktionen und Bonusse, ihre Werte dienen
dazu, Kampfausgange zu ermitteln und es kann mit ihnen naturlich im Safoon Poker gespielt werden.

Alle Pokerkarten zeigen eine Aktion, einen Bonus und/oder eine @ T St o
Reaktionsfahigkeit. Bonusfahigkeiten erlauben es -
Deine normale Handkartenzahl sind maximal 5 Pokerkarten, al-  dir, einen Bonuseffekt fir eine be- 5] S

lerdings wirfst du allfallige dariiber hinausgehende Karten erst am  stimmte Aktion zu erhalten, etwa
Ende deines Zuges ab. Die Handkartenzahl muss pro Verletzung,  im Kampf oder beim Pokern.
die du im Spiel erleidest. um 1 verringert werden.

4
P

o e
) pe—

Fd R

K——
| —
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» Bonuseffekte werden aktiv,
Abgeworfene Pokerkarten legst du auf einen Abwurfstapel neben nachdem die Karten aufge-
dem Pokerstapel. deckt wurden und nur dann,
wenn die Voraussetzungen

Wenn du Karten ziehen musst und der Pokerstapel aufgebraucht 3
daflr zutreffen.

ist, mischst du den Ablagestapel zu einem neuen Pokerstapel. Die

ausstehende()n Karte(n) ziehst du dann von diesem neuen Stapel. ® Du benotigst keine Aktion
far einen Bonuseffekt und .

" SeiEsT o piesy KARTE BE1 EINEY
kannst ihn sogar nutzen, POKEHSPLEL ALS, G167 SIE ALS
wenn du hicht am Zug bist JARTE VON BELICBIGEN WERT.

- S o o -2 & e T N =32

Reaktionsfahigkeiten erlauben
es dir, die Karte aus deiner Hand
auszuspielen, sobald eine Voraus-
setzung zur Modifikation des Er-
gebnisses einer Aktion oder eines
Kampfs gegeben ist.

e Du bendtigst keine Aktion
fur einen Reaktionseffekt
und kannst ihn sogar

Aktionsfahigkeiten erlauben es
dir, Aktionen auszufiihren, die dirin
deinem Zug sonst nicht zur Verfi-
gung stehen.

e Um eine Aktionsfahigkeit zu
nutzen, musst du in deinem
Zug 1 Aktion ausgeben.

nutzer.l, wenn du nicht am Reasvion .
Zug bist. Winr oresE Kanre x Exor IBREION
FINER BREVEGTNGSARTION AR, 11 DICE Du EraXeesT § MaRscaaL Poxer
2 FELDER 2OSKTLICH Y1 BEVEGEN. opxR 1 Wantep Pussr.
L e . o

9 VERLETZUNGEN

Verletzungen stellen die Gefahren an Leib und Leben im Wilden Westen dar.
Jede Verletzung, die du hast, beeintrachtigt dich in dieser Weise:

1. Deine Handkartenzahl verringert sich pro Verletzung um 1 Karte. Karten
oberhalb deiner Handkartenzahl musst du am Ende deines Zuges abwer-
fen.

2. Duverlierst 1 LP pro Verletzung, die du bei Spielende hast

; o : / : %" e y4: BEENDEST DU KINE
Du kannst maxuml 3 .Verletzun.gen haben. Solltest du darlber hinaus Verlet- / .y ”(I:L.\‘ur D;;I;‘E:DD:JHES o
zungen erleiden, ignorierst du diese, / p | BEX SPLELERS, KAYNST DU DIESE
i ; Sl&:au ABYERYEN ;
Verletzungen kannst du auf folgende Weise heilen (entfernen): [ tngy Dt N g 1 I R ST S
e« Bezahle $10 beim Feld Doktor. um alle deine Verletzungen zu entfer- \
nen.
e Benutze die Bonusfahigkeit der Pokerkarte Kugefsicher beim Kampf.
« Kaufe den Gegenstand Whiskey. —
e Benutze die Aktionsfahigkeit des Gegenstands Proviant. IIINWEIS: ~ Wenn er einen Kampl gegen

NSCs oder andere Spieler verliert, erleidet |
ein Spieler | Verletzung,

T ]

20




10. SCHLUSSPHASE

Das Ende des Spiels wird ausgelost. sobald ein Spieler die bei
der Spielvorbereitung festgelegte erforderliche Anzahl LP erreicht
oder Ubertrifft:

e KURZ:15LP
e« MITTEL: 20LP
e LANG:25LP

Der Spielendermarker wird benutzt, um die zu Beginn festgelegte
LP-Zahl zu markieren. |hr alle, auch der Spieler, der das Spielende
eingelautet hat, beendet dann noch die laufende Runde. Begin-
nend beim Startspieler haben alle Spieler danach noch einen letz-
ten Zug, sodass jeder Spieler dieselbe Anzahl von Zligen hatte.

Sobald alle Spieler ihren letzten Zug ausgefiihrt haben. kommt es
zur Wertung. Um deine endgultige Punktzahl zu ermitteln, gehst
du wie folgt vor:

¢ Du erhaltst LP pro verbessertem Maultier/Pferd und/oder
Waffe in deinem Besitz: LP von verbesserten Maultieren/
Pferden undfoder Waffen kannst du oben links auf den
Karten ablesen,

o Du erhaltst 1 LP pro $60 in deinem Besitz — maximal 2 LP
also (du darfst weder ab- noch aufrunden).

e« Du verlierst 1 LP pro Verletzung.

e Der meistgesuchte Wanted Spieler erhalt 3 LP, alle ande-
ren Wanted Spieler erhalien 1 LP. Bei Gleichstand fiir den
Gesuchtesten erhalt jeder nur 1 LP.

e Marschall Spieler erhalten LP abhangig davon, auf wel-
cher Reihe der Marschall Karriere ihr Wirfel ist.

e ‘Wenn ihr mit der Zielkarten-Variante spielt, deckt jeder
seine Ziele auf und erhalt LP abhangig von den Legen-
denchips, die er gesammelt hat.

Wer die meisten LP hat, gewinnt. Bei einem Gleichstand gewinnt
derjenige dieser Spieler mit den meisten Marschall Punkten oder
Wanted Punkten. Herrscht immer noch Gleichstand, gewinnt der-
jenige dieser Spieler mit den meisten Goldnuggets. Wenn auch
dann noch Gleichstand herrschen sollte. entscheiden die wenigs-
ten Verletzungen. Sollte auch dann noch Gleichstand bestehen,
duellieren sich diese Spieler um den Sieg.

® et T N ®

a st O N  d

BEISPIELE FiR SPIELENDE/LETIIE ZiiGE

In einem kurzen Spiel (15 LP) hat Spieler Blau 15 LP erreicht
und lost das Spielende aus. Blau beendet seinen Zug und Spieler
Violett hat nhoch einen Zug, womit die Runde endet. Die Runde ist
deshalb beendet, weil der Spieler links von Violett den Startspie-
lermarker hat.

Beginnend beim Spieler Rot und dann weiter im Uhrzeigersinn bis
hin zu Violett hat jeder Spieler noch 1 Zug.

Sobald Violett seinen Zug beendet hat, ist das Spiel vorbei.




1. VARIANTEN ;
VARIANTE FUR 2 SPIELER

In der 2 Spieler Variante musst ihr den Stapel Man in Black benutzen, der aus 10 Aktionskarten

und 1 Regel-/Spielaufbaukarte besteht. Der Spielablauf bleibt gleich. Jeder von euch will die
meisten LP bekommen. Allerdings versucht auch der Man in Black das Spiel zu gewinnen!

Die genauen Regeln dazu befinden sich auf der Regel-/Spielaufbaukarte Man in Black.

WILD WILD WEST VARIAKTE:

Die folgenden Regelanderungen bewirken ein noch kompetitiveres Spiel:

. Sobald das Spielende eingeldutet wird {wenn ein Spieler die erforderlichen Anzahl LP erreicht hat:
15, 20 oder 25 LP}. kénnen die Wanted Spisler nicht mehr verhaft den und sie kénnen dadurch
ihre Vanted Punkte nicht mehr verlieren,

»  Beim Duell verliert der unterlegende Spieler 1 LP und erleidet 1 Verletzung {anstelle nur 1 Verlet
2ung).

. Wenn du einen Kampf wahrend deines Zuges gewinnst (beispielweise gegen einen anderen Spieler
oder SheriT), erhaltst du zus8tzlich 1 LP.

. Wenn ein Spieler einen anderen ausraubt, kann er alle Nuggets oder das ganze Geld nehmen.

VARIANTE AUFGABENKARTEN

Aufgabenkarten bieten zusétzliche Herausforderungen und Belohnungen in Form von Legendenchips. Wenn [
ihr mit dieser Variante spielen wollt, musst ihr die folgenden zusatzlichen Schritte beim Spielaufbau ausflihren;

1. Benutzt die Aufgabenseite der Spielertableaus, auf der
Platze fir Legendenchips sind.

2. Jeder nimmt sich die 4 Aufgaben, die zu seiner Charak-
terkarte gehoren. Jeder mischt diese verdeckt und wirft P
unbesehen 1 davon ab, die in den Spielkarton zurtickkommt. - —---.-;;_4
Diese Aufgabe kann im Spiel nicht benutzt werden. Die
restlichen Aufgabenkarten halt jeder fur die anderen Spieler
verdeckt.

3. Legt alle Legendenchips verdeckt in Reichweite der Spieler.

Eine Aufgabe erflillen
Wenn du die Voraussetzungen einer Aufgabenkarte erfiillst. kannst du sie ab-
handeln, indem du sie aufdeckst und die Voraussetzung nennst. Dann nimmst
du dir so viele Legendenchips aus dem verdeckten Vorrat wie du bereits Auf-
gaben erflllt hast (inklusive der aktuell erflllten Aufgabe). Falls du jetzt mehr

ner Wahl| verdeckt zuriick in den Vorrat. Die Erflllung einer Aufgabenkarte er-
fordert keine Aktion. Du darfst mehr
als eine Aufgabenkarte in deinem
Zug erfullen.

Die 18 verdeckten Legendenchips sind:

S S S
_l _I _l

Beim Spielende erhaltst du zusatzliche LP durch deine gesammelten Legendenchips.
Es gibt beim Spielende keine Strafe flr nicht erfullte Aufgaben. Du darfst bei
dieser Variante maximal 3 Aufgaben erfillen,

e« 9 mitdemWert1LP
e B mitdemWert2 LP
e« 3 mitdem Wert3 LP
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