DIE SPIELKARTEN I

DIE CHARAKTERE

Haarscharfl: Wenn du eine
D Fahigkeit oder einen Effekt ab-

gewehrt hast, ohne dass eine
Karte ausgespielt wurde (z.B. wenn
Ironhorse die Endstation erreicht hat),
darfst du keine Karte ziehen. Wenn du
diese Karte gegen einen Messerrevolver
einsetzt, erhaltst du ihn nur, wenn er
nicht auf die Hand seines urspring-
lichen Besitzers zurtickgeht.

: ] Volldampf: Bewege den Zug zur

Endstation. Du darfst den Effekt
der Lokomotive entweder igno-
rieren oder verdoppeln (dies gilt dann
fur alle). Beim Verdoppeln werden die
beiden Effekte nacheinander ausge-
fihrt.

Messerrevolver: Du darfst ihn
nicht gegen Indianer! oder Duell
einsetzen.

: ]Landkarte: Bevor du in deiner
1. Phase Karten ziehst, sieh dir
die 2 obersten Karten des Nach-

ziehstapels an. Wirf eine von ihnen ab.

Dies geschieht nach dem Aufdecken bei

z.B. Dynamit, Gefédngnis etc., aber vor

allen Charakterfahigkeiten.

r 1 Geldsack: Du darfst diese Karte
nur spielen, wenn du am Zug
—— bist.

Meistgesucht: Wenn alle gleich-
zeitig ausscheiden, gewinnen die
— Banditen.

' Nachster Halt: Ziehe die Karte
bevor der Effekt der Endstation
~—— ausgeflihrt wird — sofern diese
erreicht wird.

i Y Ausgleich: Wenn eine andere

Person eine Karte von dir abwirft
*—— oder zieht (entweder aus deiner

Hand oder eine, die vor dir ausliegt),
darfst du 1 Karte ziehen. Diese Fahig-
keit gilt jedoch nicht beim Zugtiberfall.

Geldkassette: Beachte, dass du
D die Karte, die du ziehst, nicht im

selben Zug ausspielen darfst.
Du darfst auch 1 Karte ziehen, wenn
du im Gefiéngnis bist.

Weiche: Wenn du eine neue
Waffe auswahlst, musst du alle
anderen Waffen, die du bereits
besitzt, abwerfen. Beachte, dass du
von jeder Karte nur 1 Exemplar vor dir
ausliegen haben darfst. Wenn du auf
diese Weise den Geisterwagen be-
kommst, ist die Person, die ihn vorher
hatte, sofort eliminiert, wenn sie keine
Lebenspunkte mehr hat. Bist du der
Sheriff, darfst du weder den
Geisterwagennoch die Gefdngnis-Karte
austauschen. Hinweis: Die Karten, die
den Zug bilden, gelten nicht als im
Spiel befindlich und koénnen daher
nicht getauscht werden.

Zugiiberfall: Wahle eine be-
D liebige Zielperson. Diese Person

muss den Effekt fur jede Karte
wahlen, die sie vor sich liegen hat. Dies
kann fur jede Karte separat gewahlt
werden. Entscheidet sie sich far
1 BANG!, kann dieses wie eine BANG!-
Karte abgewehrt werden (z. B. durch
Ausspielen einer Fehlschuss!-Karte).
Jedes BANG! muss einzeln abgewehrt
werden.

Wasserturm: Du darfst den Zug

nicht vorwartsbewegen bevor du

den Wagen nimmst. Dieser
Wagen z&hlt nicht zu deinem Limit von
1 Wagen pro Zug.

Benny Brawler: Du musst fir
jeden Wagen, den du mit deiner
Spezialfahigkeit nimmst, bezahlen.

Du darfst den Zug nur einmal wahrend
deines Zuges kostenlos vorwartsbewegen.

Evan Babbit: Die Karte, die du

abwirfst, muss dieselbe Spiel-

kartenfarbe haben wie die ausge-
spielte BANG/-Karte. Die Person, die du
als neues Ziel fur die urspriingliche
BANG!-Karte wahlst, muss sich in einem
Abstand von 1 zu dir befinden. Du darfst
allerdings nicht die Person wéhlen, die
die BANG!-Karte ausgespielt hat. Wenn
nur noch 2 Personen im Spiel sind,
darfst du diese Fahigkeit nicht nutzen.
Das BANG! gilt weiterhin von der Person
ausgespielt, die urspriinglich die BANG!-
Karte ausgespielt hat und nicht von
Evan Babbit.

Jimmy Texas: Ziche am Ende
D deines Zuges (nachdem du alle

Uberzéhligen Karten abgeworfen
hast) 1 Karte. Du darfst diese Karte
nicht mehr in diesem Zug ausspielen.
Diese Fahigkeit gilt auch, wenn du im
Gefiéingnis sitzt.

Manuelita: Immer wenn die Loko-
motive die Endstation erreicht,

darfst du bevor der Effekt der Endstation
ausgeftihrt wird, 2 Karten ziehen.

Sancho: Du darfst erst den Zug
vorwartsbewegen und dann den

Wagen nehmen. Dieser Wagen
zdhlt zu deinem Limit von 1 Wagen
pro Zug.

] Shade O’Connor: Wenn der Zug
die Endstation erreicht, musst
—— du diese Fahigkeit nutzen bevor
der Effekt der Endstation ausgefihrt
wird.

i Y Sgt. Blaze: Immer wenn mehrere

Personen das Ziel einer deiner
—— Karten oder Effekte sind, darfst
du 1 Person ausschliefSen. Wenn du
diese Fahigkeit mit einem Warenhaus
nutzt, decke 1 Karte weniger als
Personen, die noch im Spiel sind, auf.
Die ausgeschlossene Person darf
keine Karte wahlen.

Du kannst diese Fahigkeit auch nutzen,
wenn der Effekt der Endstation
wahrend deines Zuges ausgeldst wird.

D Zippy Roy: Mit dieser Fahigkeit

darfst du nur den Zug vorwérts-
bewegen. Du bekommst keine
zusatzlichen Wagen.

ANMERKUNGEN ZU DEN CHARAKTEREN VOM BASISSPIEL
Vulture Sam: Du nimmst die Wagen der eliminierten Person und legst sie vor

dir aus.

'ABACUSSPIELE

Erweiterung

Unter lautem Donnern néhert sich der Zug der Stadt, und die Banditen warten schon
sehnstichtig auf die kostbare Fracht, die sie sich unter den Nagel reiSen wollen. Doch
sie haben ihre Rechnung ohne die Gesetzeshiiter gemacht, die alles tun werden, um
den Zug sicher an sein Ziel zu bringen. Alles einsteigen! Die Fahrt beginnt!

INHALT UND SPIELVORBEREITUNG

* 41 Karten:
— 16 Wagenkarten

— 1 Karte ,Lokomotive“
(Vorderseite: Ironhorse,
Ruckseite: Leland)

Gil

¢ 13 Stations-
plittchen

¢ Diese Spielregel

— 16 neue Spielkarten:

12 Karten mit braunem ﬁ'
Rand

4 Karten mit blauem Rand

— 8 Charakter-
karten

¢ 1 Stationsplidttchen MD:
fiir eigene Ideen

Diese Erweiterung enthélt 8 neue Charakterkarten und 16 neue Spielkarten,
die jeweils mit den Charakter- beziehungsweise Spielkarten des Grundspiels

gemischt werden.

Mischt die Wagen-
karten und legt
sie als verdeckten
Nachziehstapel auf
den Tisch. Mischt
die 13 Stations-

am

i

pliattchen und
legt sie als wver-
deckten  Stapel
neben den Wagen-

stapel. Dreht an-

BEELETT VN LELAND

Beispiel fiir ein Spiel zu viert

schliefdiend so viele

Stationen um wie Personen mitspielen und legt sie als Strecke in einer Reihe von
links nach rechts auf den Tisch. Um den Zug zu bilden, legt ihr die Lokomotive
mit einer beliebigen Seite nach oben unter die erste Station (die, die ganz links
ist) gefolgt von 3 Wagenkarten, die ihr vom Wagenstapel zieht und offen links

daneben legt.
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Liegt wahrend des Spiels eine Wagenkarte direkt unter einer Station, ist sie mit
dieser verbunden. Bewegt sich der Zug, &ndern sich diese Verbindungen.

Es gelten die gewohnten BANG/-Regeln mit den folgenden Ergdnzungen:
DEN ZUG BEWEGEN |

Immer zu Beginn seines Zuges
bewegt der Sheriff die Loko-
motive um 1 Station nach
rechts und ,zieht“ dabei alle
Wagenkarten mit. In unserem
Beispiel entsteht somit zu
Beginn seines ersten Zuges die
Situation wie in der Abbildung
rechts dargestellt. Der Begleit-
wagen ist nun mit der Station s || LELAND
Boom Town verbunden.

EINEN WAGEN AUS DEM ZUG NEHMEN

Immer wenn du dran bist, darfst du einmal die auf einer Station angegebenen
Kosten zahlen, um den darunterliegenden Wagen zu nehmen. Im obigen Beispiel
musstest du, um den Begleitwagen nehmen zu kénnen, die auf der Station Boom
Town angegebenen Kosten bezahlen. Die anderen Wagen kénnen noch nicht ge-
nommen werden, da sie mit keiner Station verbunden sind.

Um die Kosten zu bezahlen, wirfst du die benétigten Karten entweder aus deiner
Hand und/oder von den Karten, die vor dir ausliegen, ab. Ist eine bestimmte
Karte abgebildet, musst du genau diese Karte abwerfen, also keine andere mit
einem &dhnlichen (oder identischen) Effekt.

Hinweis: Die Lokomotive darf niemals genommen werden.

Bevor du einen Wagen nimmst, darfst du den Zug um 1 Station kostenlos vor-
wirtsbewegen. Lege hierflir die Lokomotive 1 Station nach rechts und ziehe alle
anderen Wagen mit. Bewegst du den Zug vorwarts, MUSST du anschliefiend die
auf einer Station angegebenen Kosten bezahlen und den darunterliegenden
Wagen nehmen. Das Vorwartsbewegen des Zuges ist jedoch nicht zwingend. Hin-
weis: Du kannst zuséatzliche Karten oder Effekte, die den Zug vorwartsbewegen
(z. B. Zippy Roy), vor oder nach dieser Aktion ausspielen. Wenn es nicht anders
angegeben ist, legst du den erworbenen Wagen offen vor dir aus. Wurde ein
Wagen genommen, riicken die anderen Wagen (falls vorhanden) in Richtung
Lokomotive auf, um die

Lucke zu schliefSen (1), N N
und ein neuer Wagen .
wird vom Wagenstapel am
Zugende hinzugeftigt (2).
Wirdest du dir in unse-
rem Beispiel den Begleit-
wagen nehmen, koénnte
der Zug anschliefRend so
aussehen.

PROSY RN ERBTERURERY LELAND

2.

Einige Wagen haben einen dauerhaften Effekt, der — solange er vor dir ausliegt —
aktiv bleibt. Andere Wagen muissen hingegen abgeworfen werden, um ihren Effekt
ausfiihren zu kénnen. Wird ein Wagen abgeworfen, kommt er verdeckt unter den
Wagenstapel.

Die Wagenkarten werden bei allen Effekten genauso wie Karten mit einem blauem

Rand behandelt. Sie kénnen also das Ziel von Panik!, Cat Balou und anderen Karten
oder Effekten sein, die blaue Karten als Ziel haben (sofern nicht anders angegeben).

Wagenkarten kénnen jedoch nie auf die Hand genommen werden. Solltest du eine

auf die Hand nehmen muissen, lege sie stattdessen vor dir aus.

DIE ENDSTATICN

= die letzte Station (in unserem

W Beispiel Tombrock, siehe links)

hinaus bewegt wird, erreicht der

"h . Zug die ,Endstation“. Nachdem

ggf. die Kosten bezahlt und ein

Wagen genommen wurde, folgt

ihr nun den Anweisungen auf der

Lokomotive, beginnend bei der

LELAND Person, die am Zug ist, danach

im Uhrzeigersinn. Nachdem der

aus. Danach mischt ihr alle Wagenkarten, die noch im Zug sind, mit denen im

Wagenstapel und erstellt einen neuen Zug. Geht dabei so vor, wie es im ersten

Beispiel beschrieben wurde. Dreht nun die Lokomotive auf die andere Seite (also
auf Ironhorse wenn sie auf der Seite mit Leland war und umgekehrt).

Ein Zug besteht aus einer Lokomotive und 3 Wagen. Wenn nicht gentigend

Wagen vorhanden sind, werden zuné&chst nur die hinzugefligt, die noch

verfliighar sind. Wenn es keine gibt, startet die Lokomotive auch ohne Wagen.

Sobald wieder Wagen verfligbar sind, werden sie dem Zug hinzugeftigt, bis er

wieder vollstdndig ist. Hinweis: Auch wenn die Lokomotive die Endstation ohne

Wagen erreicht, wird ihr Effekt trotzdem ausgefihrt.

Sobald die Lokomotive tiber
Effekt ausgefiihrt wurde, mischt ihr alle Stationen und legt eine neue Strecke
DIE LOKOMOTIVEN |

Ironhorse: Alle, einschlieflich
der Person, die den Effekt ausgelost
hat, sind das Ziel eines BANG! Dieser
Schaden gilt nicht als von einer Person
verursacht. Wenn alle zur gleichen
Zeit eliminiert wurden, gewinnen die
Banditen.

DIE WAGEN

Leland: Fuhrt den Effekt des
Warenhauses aus, beginnend mit der
Person, die am Zug ist, danach im
Uhrzeigersinn.

Zirkuswagen: Alle anderen werfen im Uhrzeigersinn 1 im Spiel befindliche
Karte ab, beginnend bei der Person links von dir.

Expresswagen: Du darfst nach
dem Ausfuhren des Effekts keinen
weiteren Extra-Zug machen. Auch
dann nicht, wenn du einen weiteren
Expresswagen ausspielst.

Geisterwagen: Spiele diese Karte
vor eine beliebige Person aus (mit Aus-
nahme des Sheriffs). Dies kann auch eine
bereits eliminierte Person oder du selbst
sein. Solange du diese Karte vor dir liegen
hast, bleibst du im Spiel wenn du eli-
miniert wirst. Bekommst du diese Karte
als bereits eliminierte Person, kehrst du
ins Spiel zurtick. In beiden Féllen jedoch
ohne Lebenspunkte. Du kannst keine
Lebenspunkte gewinnen oder verlieren
und zahlst fur alles (Siegbedingungen,
Entfernung, Fahigkeiten der Charaktere
etc.) als ein Charakter im Spiel. Da du
keine Lebenspunkte hast, musst du am
Ende deines Zuges alle deine Handkarten
abwerfen. Deine Karten, die du vor dir
ausliegen hast, darfst du behalten,
auch den Geisterwagen. Du scheidest
allerdings aus dem Spiel aus, sobald du

den Geisterwagen verlierst. In diesem
Fall erhalt niemand eine Belohnung
wenn du ein Bandit warst und auch die
Spezialfahigkeiten der Charaktere (z. B.
Vulture Sam) werden nicht ausgelost.

Salonwagen: Die Wagen, die du
ziehst, zdhlen nicht zu deinem Limit
von 1 Wagen pro Zug. Ziehst du als
Sheriff den Geisterwagen, musst du
ihn einer anderen Person geben.

Holzflachwagen: Spiele diese
Karte vor eine beliebige Person aus
(auch vor dir selbst). Solange du diese
Karte vor dir liegen hast, siehst du
alle anderen Personen in einem um
1 erhohten Abstand.

Privatwagen: Dieser schutzt
dich nicht vor Gatling, Messerrevolver
oder Fahigkeiten, wie die von Evan
Babbit etc.

Schlafwagen: Denkt daran,
diesen auch mal bei Karten wie
Indianer!, Duell etc. einzusetzen.

DIE STATIGNEN

Boom Town: Wirf 1 BANG!-
Karte ab.
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Catico: Wirf entweder 1 Cat
Balou-Karte oder 1 Panik!-Karte
ab.

Creepy Creek: Wirf 1 Pik-
Karte ab.

Crown’s Hole: Wirf 1 Bier-
Karte ab.

Deathwood: Wirf 1 Karte mit
einem blauen Rand ab.
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Dodgeville: Wirf 1 Fehlschuss!-
Karte ab.
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Fort Wroth: Wirf 1 Karte mit

S

dem Wert 10, J, Q, K oder A ab.

@ Frisco: Wirf 1 Kreuz-Karte ab.
Li]
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Miner’s Oath: Wirf 1 Karo-
Karte ab.

@ San Tafe: Wirf 1 Herz-Karte
ab.

£

a| Tombrock: Gib 1 Lebenspunkt
ab (dies darf nicht dein Letzter
sein).

Yooma: Wirf 1 Karte mit dem
Wert 2 bis 9 (einschliefSlich) ab.

]

Virginia Town: Wirf
2 beliebige Karten ab.
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