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# XK 2 Gatlings

D E R GE PA N z E RT E z U G * 3 gepanzerte Waggons und ihre Spielfiguren Wachposten

* 1 Lokomotive * 1 Tenderwaggon * 1 Krankenwaggon

Vor der ersten Partie miisst ihr den
gepanzerten Zug geméis der Bauanleitung
des Grundspiels zusammenbauen.

Die KARTEN

* 21 Rundenkarten:

® 7 Karten fiir 2—4 Banditen
B (36 (126 0 & O (e

® 7 Reiterangriffskarten (3 im Teammodus
und 4 im Verrdtermodus)

* 9 Aktionskarten ,Hilfsangebot“ (je 1 fiir die Banditen des
Grundspiels, 1 fiir Mei aus der Erweiterung Marshal & Gefangene
und je 1 fiir die neuen Banditen aus dieser Erweiterung)

* 10 neutrale
Patronenkarten

DiE PLATTCHEN

Beutepliattchen

* 5 Gepéckstiicke, * 2 Geldbeutel, 5@ 5@ * 3 Geheimdokumente: 1 blaues im
Wert $ 300, $ 400, $ 500, $ 600 und $ 700 Wert je $ 250 €22 2% Wert von $ 4.000, 1 rotes im Wert
Ji . M M A XK 1 Geldkassette, von $ 4.000 und 1 Attrappe im Wert
2 Wert $ 1000 G von § 0

* 3 Goldnuggets, i ‘,‘: @ 5 "‘:
Wert $ 0, $ 0 und $ 1.500 | R |

Sonstige Plattchen @ @ %
3K 10 Teamabzeichen - e
(5 blaue und 5 rote) J \
@zﬁ @z@ ‘mE - =g 53 . ...
. = 10 Aktionskarten 1 Aktionskarte & 1 Aktionskarte

LFernglas® v »Besonderes Hilfsangebot“ »Schnellfeuer”
* 1 Plattchen ,Wilder Haufen®, A\ Vv

Wert $ 1.500

a1k
& Aktionskarten ’* 1 Aktionskarte
»Der Plan geht auf* IQ 4" Schuss auf den letzten Wachposten®




MATERIAL FUR DIE
NEUEN BANDITEN

Fir jeden der zwei neuen
Banditen Misty und die Twinzz
* Q% Karten:

® 1 Charakterkarte ® 6 Patronenkarten

® ] Aktionskarte ,Brillante Idee,
1 Gefangenenkarte, 1 Steckbrief und
1 Haftbefehl (kénnen nur mit der Erweiterung
Marshal & Gefangene verwendet werden)

® ] Aktionskarte ,Reiten“ (kann nur mit
der Erweiterung Postkutsche & Pferde
verwendet werden)

* 1 Spielfigur Pferd
(kann nur mit
der Erweiterung
Postkutsche &
Pferde verwendet
werden)

* 1 Spielfigur Bandit

*

* 1 Charakterbogen

MK 1 Beutemarker fiir Il Professore /s W

* 1 Charakterbogen

| - lhr greift einen gesicherten

Also ... Was ist dein
grandioser Plan,
Professore?

.. geheimen

Dokumenten

... Unter meinem
Komwmando!!!

Pas ist eure
Mission.

Konvoi an, beladen mit
unschatzbar wertvollen ...

o8
F
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In dieser Erweiterung bist du ein Bandit und
gleichzeitig Mitglied des roten oder blauen Teams, die
um Beute wetteifern. Dein Ziel ist es, mit deinem Team
den groften Reichtum anzusammeln.

Zusétzlich zur iiblichen Beute kdnnt ihr euch mithilfe
neuer Beutestlicke (Goldnuggets, Gepéackstiicke,
Geheimdokumente) und eines neuen Titels (Wilder
Haufen) bereichern.

Thr beginnt die Partie an Bord des Zugs aus dem
Grundspiel, der Startzug genannt wird. Der gepanzerte
Zug aus dieser Erweiterung und der Startzug fahren im
Laufe der Runden langsam aneinander vorbei, bis sie
sich schlielich voneinander trennen.

Am Ende der Partie diirfen nur die Banditen, denen es
gelingt, zum Startzug zurickzukehren, ihre Beute fiir die
Teamwertung zéhlen. Banditen, die im gepanzerten Zug
zurilckgeblieben sind, scheiden aus der Teamwertung aus
und ihre Beute wird nicht gez&hlt. Aber Achtung! Wenn
ihr im Verrdtermodus spielt, kann auch ein einzelner

Bandit gewinnen.



Bildet zwei gleich grofle Banditenteams. Bei einer ungeraden Anzahl an Banditen schliefit sich Il
Professore dem kleineren Team an. Seht euch in diesem Fall die roten Abschnitte in dieser Anleitung an.

Setzt euch so um den Tisch herum, dass sich Banditen aus dem ersten und aus dem zweiten Team
abwechseln. Es diirfen keine zwei Banditen desselben Teams nebeneinandersitzen, aufier es gibt eine ungerade
Anzahl an Banditen.

Ein Team ist das rote Team, das andere das blaue. Jeder Bandit nimmt sich ein Teamabzeichen in der
entsprechenden Farbe und legt es vor sich ab.

karten (13 aus dem Grundspiel und 10 aus dieser

: ' : Bildet einen Stapel aus 23 neutralen Patronen-
Erweiterung) und legt ihn zusammen mit dem R~

Plattchen ,Wilder Haufen“ in die Tischmitte.

: ' : Vorbereitung des ﬁ ¢ /

Startzugs:

Stellt die Lokomotive «""’
auf, gefolgt von diesen & Waggons
des Grundspiels in beliebiger
Reihenfolge: Restaurantwaggon,
Gepidckwaggon und Erste-
Klasse-Waggon.

Legt so viele Geldbeutel im Wert
von $ 250 beiseite, wie Banditen mitspielen,
und legt dann nach den iblichen Regeln
Beuteplattchen in die Waggons.

Stellt die Spielfiguren aller Banditen in den letzten
Waggon des Startzugs.

SPIEL MIT UNGERADER
BANDITENANZAHL!
IL. PROFESSORE

Il Professore hat immer ein Ass im Armel. Nachdem
er im Krieg verwundet wurde, kann er nicht mehr
reiten und wiirde es nie riskieren, einen Zug bei
einem Uberfall direkt zu betreten. Stattdessen
beobachiet er sein Team von einem Felsvorsprung
aus und unterstiitzt es mit seinem Springfield-Gewehr
Modell 1861.

Dieser Bandit hat sein eigenes Spielmaterial und greift
automatisch ins Spielgeschehen ein. Er unterstiitzt das
kleinere Team.

VORBEREITUNG

1. Legt den Charakterbogen von Il Professore und ein
Teamabzeichen des kleineren Teams zwischen zwei
Mitglieder des gegnerischen Teams.

&. Il Professore bekommt keinen Geldbeutel.
Stattdessen legt ihr seinen Beutemarker auf die
unterste Stufe der Leiste ,Skrupelloser Plan“ auf
seinem Charakterbogen.



Vorbereitung des gepanzerten Zugs:
* Baut den gepanzerten Zug auf, indem ihr die
Waggons in der folgenden Reihenfolge hinter
die Lokomotive stellt: Tenderwaggon — gepanzerter

Waggon - Riistwaggon — gepanzerter Waggon —
Krankenwaggon — gepanzerter Waggon.

Stellt die Lokomotive des gepanzerten Zugs So
neben die Lokomotive des Startzugs, dass sie in
entgegengesetzte Richtung fahren.

Setzt jeweils 1 Gatling auf das Dach des Riistwaggons
und des Krankenwaggons. Legt aufierdem jeweils

R

Banditen gehorende

l Spielmaterial: deinen Cha-

rakterbogen, deine 6 Patronenkarten
und 1 Geldbeutel im Wert von $ 250, den du
verdeckt auf deinen Charakterbogen legst.

1 zufélliges Gepéckstlick verdeckt in beide Waggons.

Legt jeweils 1 zufélliges Gepéckstiick verdeckt auf die
Décher der 3 gepanzerten Waggons.

Legt jeweils 1 zufélliges Geheimdokument verdeckt in
die & gepanzerten Waggons.

Stellt jeweils 1 Wachposten auf das Dach des ersten
und letzten gepanzerten Waggons und 1 Wachposten in
den mittleren gepanzerten Waggon.

Legt die 3 Goldnuggets verdeckt auf den Tenderwaggon.
Legt eine Geldkassette in die Lokomotive.

Abhéngig davon,
wie viele Banditen
mitspielen, bil-
det ihr den Stapel aus
5 Rundenkarten wie folgt:
entweder 4 Rundenkarten
flir 2-4 Banditen oder
4 Rundenkarten flir 5 oder
mehr Banditen, und darunter
1 Reiterangriffskarte im
Teammodus oder Verrdter-
modus (siehe S. 12, Die
Reiterangriffskarten).

Tipp: Verwendet in den ersten
Partien die Reiterangriffskarten im
Teammodus.

Bilde dein persdnliches Kartendeck mit den 10 folgenden Aktionskarten: 2x Bewegen,
2x Ebenen-Wechsel, 2x Feuer!, 8x Raub, 1x Hieb und 1x Hilfsangebot. (Die Aktionskarten
»+Marshal“ werden in dieser Erweiterung nicht bendtigt und in die Schachtel zuriickgelegt.)

Hinweis fiir das Spiel zu dritt: Die Aktionskarte ,Hilfsangebot“ des Banditen, der mit Il
Professore verbiindet ist, wird aus dem Spiel entfernt und in die Schachtel zuriickgelegt.

Nun kann die
Partie beginnen.

Mische dein Deck und lege es verdeckt neben deine 6 Patronenkarten auf deinen

Charakterbogen.

3. Sucht die Aktionskarten ,Fernglas“ der Banditen im
Spiel heraus und fiigt die folgenden Aktionskarten hinzu,
um das Deck von I Professore zu bilden:

e Bei 3 Banditen: 2x Der Plan geht auf,
1x Schnellfeuer, 1x Schuss auf den letzten Wachposten,

1x Besonderes Hilfsangebot.
e Bei 5 Banditen: 2x Der Plan geht auf,
1x Schnellfeuer, 1x Schuss auf den letzten Wachposten.

® Bei 7 oder 9 Banditen: 3x Der Plan geht auf,
1x Schnellfeuer, 1x Schuss auf den letzten Wachposten.

Mischt die Karten und legt den Stapel verdeckt auf den
entsprechenden Platz auf dem Charakterbogen von Il
Professore.

Legt ungenutzte Karten zuriick in die Schachtel.




Es gelten die Regeln des Grundspiels mit den folgenden Ergénzungen.

Die Partie verlduft iiber 5 Runden, die jeweils in
die iblichen zwei Phasen unterteilt werden: die

Planungsphase und die Actionphase.

Wahrend der Planungsphase diirft ihr miteinander .
sprechen, aber vergesst nicht, dass das gegnerische W

Team euch horen kann.

Wéhrend der Actionphase diirft ihr nicht miteinander
sprechen. Du musst immer selbst entscheiden, wie
du deine gespielte Aktionskarte oder ein Hilfsangebot
ausfiihrst.

PLANUNGSPHASE [ =9

i
Il Professore wird wie ein Bandit gespielt: In
jedem Spielzug legt der gegnerische Bandit, der
rechts von Il Professore sitzt, die oberste Karte
des Professore-Decks auf den gemeinsamen
Stapel.

Ej Wahrend eines Beschleunigungs-
Spielzugs werden die zwei
obersten Karten des Decks auf den
gemeinsamen Stapel gelegt.

a Wahrend eines Tunnel-Spielzugs wird
die oberste Karte des Decks verdeckt
auf den gemeinsamen Stapel gelegt.

'« Il Professore bleibt von den Effekten
Bt des Tduschungsmandvers und der
Ausgekliigelten Strategie unberiihrt. f
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BESONDERE SPIELZUGE

Tauschungsmanover

In diesem Spielzug kannst du dich dafir
entscheiden, auf deinen Spielzug zu verzichten
und stattdessen je 1 zuféllige Karte von jedem
Banditen im gegnerischen Team zu ziehen und
abzulegen, ohne sie anzusehen. Die Betroffenen
dirfen sich die Karte ansehen, bevor sie sie
unter ihr Deck schieben.

Wenn du dich fiir diese Méglichkeit entscheidest,
darfst du in diesem Spielzug keine Aktionskarten
spielen oder nachziehen.

Hinweis: Nur ein Bandit pro Team kann wahrend
dieses Spielzugs ein T&duschungsmandver
ausfiihren.

Ausgekliigelte Strategie

Am Ende der Planungsphase kann jeder Bandit
eine nicht genutzte Handkarte fiir die néchste
Runde aufheben. Wer das tut, zieht zu Beginn
der néchsten Runde eine Karte weniger nach
und fiigt stattdessen die aufgehobene Karte zur
neuen Hand hinzu. (Ignoriert diesen Bonus in
der Variante fiir Fortgeschrittene.)
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RUNDENENDE —
DEN STARTZUG BEWEGEN

Am Ende jeder Runde und nachdem ihr Ereignisse
ausgefiihrt habt, schiebt ihr den Startzug am

gepanzerten Zug entlang um & Waggons nach vorne.
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DiE EREIGNISSE

Wachposten in Bewegung
Alle Wachposten wechseln die Ebene.

Falls sich nach diesem Ereignis ein
Wachposten an deinem Aufenthaltsort
befindet, musst du sofort die Ebene
wechseln und du erhéltst eine neutrale
Patronenkarte.

Schwenkarm

Falls du dich am Ende der Runde auf
einem Dach des Startzugs oder des
gepanzerten Zugs befindest, wirst du auf
den letzten Waggon deines Zugs gestellt.

Koordinierte Strategie

Falls du dich am Ende der Runde am
selben Aufenthaltsort wie ein Team-
mitglied befindest, ziehst du zu Beginn
der nédchsten Runde 2 zuséitzliche
Karten.

Schwerer Beschuss

Falls du dich am Ende der Runde auf
einem Dach des Startzugs oder des
gepanzerten Zugs befindest, erhéltst
du eine neutrale Patronenkarte. Wahle

dann eines deiner Beutepldttchen und lege es verdeckt
an deinen Aufenthaltsort.

Hilfe!

In Zugreihenfolge hat jeder Bandit die
Moglichkeit, sich zum Aufenthaltsort
eines Teammitglieds zu bewegen. Dabei
kann der Waggon, die Ebene und/oder
der Zug frei gewechselt werden.

Helfende Hand

Falls du dich am Ende der Runde
am selben Aufenthaltsort wie ein
Teammitglied befindest, entfernst du bis
zu & Patronenkarten aus deiner Hand

oder deinem Deck. Entferne dabei zuerst neutrale

Patronenkarten und lege sie zurilick auf ihren Stapel.
Falls du keine neutralen Patronenkarten hast, entferne
gegnerische Patronenkarten und lege sie in die
Schachtel zuriick.

Hinweis: Falls du dich am Ende der Runde im Inneren des

Krankenwaggons befindest, entfernst du hochstens 2 Karten (nicht 4).

,  Die Effekte der Helfenden Hand und des Krankenwaggons (siehe S. 10)
konnen nicht kombiniert werden.

Hinweis: Falls du dich am Ende der Runde im Inneren des Riistwaggons
befindest, ziehst du nur 2 zusétzliche Karten (nicht 4). Die Effekte der
Koordinierten Strategie und des Riistwaggons (siehe S. 10) kénnen
nicht kombiniert werden.
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DiE AKTIONEN

@, Hies

Mit einem Hieb kannst du dein Ziel jetzt auch
auf dieselbe Ebene des benachbarten Waggons des
anderen Zugs versetzen (Innenbereich oder Dach).

Erinnerung: Wenn du einem Banditen einen Hieb
verpasst, wahlst du eines seiner Beutepldttchen und
legst es verdeckt an deinem Aufenthaltsort ab, ohne
es anzuschauen.

4% BEWEGEN

Es gibt eine zusétzliche Bewegungsmaoglichkeit:

Wenn du dich im Inneren des Zugs befindest, kannst
du dich in den néchsten Waggon nach vorne oder nach
hinten bewegen oder den benachbarten Waggon des
anderen Zugs betreten.

Wenn du dich auf einem Dach aufhéltst, kannst du mit
1 deiner & moglichen Bewegungen auf das Dach eines
benachbarten Waggons des anderen Zugs wechseln.

Du kannst dich auf das Dach aller hier
sichtbaren Waggons bewegen.

Im Inneren des Zugs kannst du auch auf
Banditen im benachbarten Waggon des anderen Zugs
schieRen.

Auf dem Dach gilt die Sichtkontakt-Regel des
Grundspiels nur fiir Ziele auf deinem Zug. Du kannst
hingegen auf jeden Banditen oder Wachposten auf dem
anderen Zug schiefien.

% HILFSANGEBOT

Diese neue Aktion kann in dieser Erweiterung
und im Spiel in Teams ausgefiihrt werden.

Wenn du eine , Hilfsangebot“-Karte spielst, wéhlst du in
der Actionphase einen Banditen aus deinem Team und
bietest ihm eine Basis-Aktion an: Bewegen, Ebenen-
Wechsel, Feuer!, Raub oder Hieb.

Der gewéhlte Bandit entscheidet dann, ob er deine
angebotene Aktion ausfilhren méchte oder nicht. Er
kann selbst entscheiden, wie er die Aktion ausfiihrt.

*

Beispiel:

Django spielt eine
,Hilfsangebot“-Karte.

Er bietet Doc die Aktion
»Bewegen“an. Doc
entscheidet sich dazu, sich
auf dem Dach des Startzugs
2 Waggons nach hinten zu
bewegen.



td’a DiE AKTIONSKARTEN
20 voN IL PROFESSORE

G, Raus

Nimm ein beliebiges Beuteplattchen
von deinem Aufenthaltsort und lege es
verdeckt auf deinen Charakterbogen. Du
darfst dir den Wert anschauen.

Die Goldnuggets und Gepackstiicke

Zu Beginn der Partie befinden sich
3 Goldnuggets auf dem Tenderwaggon. Eines
davon hat einen Wert von $ 1.500, wihrend
die anderen beiden wertlos sind.

Die Gepéackstiicke befinden sich zu Beginn
im Riustwaggon, im Krankenwaggon
sowie auf dem Dach jedes gepanzerten
Waggons. Sie haben einen Wert von
$ 300, $ 400, $ 500, $ 600 oder $ 700.

Die Geheimdokumente

Zu Beginn befindet sich in jedem gepanzerten
Waggon ein Geheimdokument. Es gibt 3 Arten
des Geheimdokuments: das Ziel des blauen
Teams, das Ziel des roten Teams und eine
Attrappe.

Drei verschiedene Situationen sind méglich:

1. Das Geheimdokument hat die Farbe
deines Teams: Lege es verdeckt auf deinen
Charakterbogen.

2. Das Geheimdokument hat die Farbe des
gegnerischen Teams: Lege es wieder verdeckt
an seinen vorherigen Platz zuriick. Du darfst
das Geheimdokument des gegnerischen Teams
nicht behalten.

8. Das Geheimdokument ist die Attrappe: Du
kannst es entweder behalten oder verdeckt
zurilcklegen.

Du darfst niemals den Wert oder die Art
deiner Beute zeigen, aber du darfst dariiber
sagen, was du willst.

4 EBENEN-WECHSEL

v Diese Aktion bleibt unverdndert. Es
ist nicht mdéglich, durch einen Ebenen-
Wechsel auch den Zug zu wechseln.

Der Plan geht auf
A g

Schiebt den Beutemarker von Il Professore auf der
Leiste ,,Skrupelloser Plan“ eine Stufe nach oben.

Falls der Marker bereits auf der obersten Stufe ist, passiert
nichts.

Fernglas

Jedes Fernglas nimmt einen bestimmten Banditen
ins Visier.
Falls das Fernglas einen Banditen des gegnerischen
Teams ins Visier nimmt und sich dieser auf einem Dach
aufhalt, schielt Il Professore. Das Ziel erhélt eine neutrale
Patronenkarte. Befindet sich der Bandit im Inneren eines
Zugs, passiert nichts.
Falls das Fernglas einen mit Il Professore verbiindeten
Banditen ins Visier nimmt, darf dieser Bandit sofort
eine beliebige Basis-Aktion ausfiihren (Bewegen, Ebenen-
Wechsel, Feuer!, Raub oder Hieb).

Besonderes Hilfsangebot
ﬁ (nur im Spiel mit 3 Banditen)
Der mit Il Professore verbiindete Bandit darf sofort eine
beliebige Basis-Aktion ausfilhren (Bewegen, Ebenen-
Wechsel, Feuer!, Raub oder Hieb).

4 Schuss auf den letzten Wachposten
(*- Falls sich kein Wachposten auf dem Dach eines
gepanzerten Waggons aufhélt, passiert nichts.
Andernfalls schie8t Il Professore auf den Wachposten, der am
weitesten von der Lokomotive entfernt ist. Der Wachposten
wechselt die Ebene. Nehmt eine neutrale Patronenkarte vom
Stapel und legt sie verdeckt unter das Pldttchen ,Wilder
Haufen“. Die Karte wird mitgezéhlt, wenn der Titel ,,Wilder
Haufen“ vergeben wird (siehe S. 12, Endwertung).

4 Schnellfeuer

Falls sich kein gegnerischer Bandit auf einem Dach
aufhélt, passiert nichts.

Andernfalls schieft I1 Professore auf alle gegnerischen
Banditen auf einem Dach. Jeder getroffene Bandit erhélt
eine neutrale Patronenkarte.

Falls es nicht mehr genug neutrale Patronenkarten fiir alle
Ziele gibt, passiert nichts.

Mischt die Aktionskarten von Il Professore am Ende jeder
Runde und bildet einen neuen Stapel.

9



DER GEPANZERTE

DiE WACHPOSTEN

Einem Wachposten begegnen

Wenn du dich am selben Aufenthaltsort wie ein
Wachposten befindest (nach den Aktionen ,Bewegen*,
LBbenen-Wechsel“, ,Feuer!“ und ,Hieb“ oder nach
einem Ereignis), musst du sofort die Ebene
wechseln und erhéltst eine neutrale Patronenkarte.

Falls es keine neutralen Patronenkarten mehr gibt,
wechselst du nur die Ebene.

Wachposten bewegen sich niemals zwischen Waggons
hin und her, wechseln aber die Ebene, nachdem
auf sie geschossen wurde, oder nach dem Ereignis
»Wachposten in Bewegung*.

Auf einen Wachposten schief3en
Wenn du auf einen Wachposten schieft:

3 Nimm eine deiner Patronenkarten und lege sie
verdeckt unter das Plattchen ,Wilder Haufen®.
Dieser Titel wird am Ende der Partie vergeben.

¥ Der Wachposten wechselt die Ebene. Falls
sich an seinem neuen Aufenthaltsort
Banditen befinden, miissen diese ebenfalls die
Ebene wechseln und erhalten eine neutrale
Patronenkarte.

Hinweis: Falls du keine Patronen mehr hast, um auf einen
Wachposten zu schiefen, passiert nichts.

Beispiel:

Doc schiefst auf den Wachposten.
Er legt eine seiner Patronenkarten
unter das Pléttchen ,Wilder
Haufen®. Der getroffene Wach-
posten klettert nach unten in das
Innere des gepanzerten Waggons.
Dort begegnet er Cheyenne, die auf
das Dach flieht und eine neutrale
Patronenkarte erhiilt.

DER TENDERWAGGON

Da der Tenderwaggon keinen Innenraum hat, kannst
du dich nur auf seinem Dach aufhalten.

DER RisTwaGGON o

Falls du dich zu Beginn einer Runde (vor der
Planungsphase) im Inneren des Riistwaggons
befindest, darfst du 2 zuséitzliche Karten ziehen und
auf die Hand nehmen.

DER KRANKENWAGGON 2K

Falls du dich zu Beginn einer Runde im Inneren
des Krankenwaggons befindest, darfst du bis zu
2 Patronenkarten aus deinem Deck entfernen, bevor
du Karten ziehst. Entferne dabei zuerst neutrale
Patronenkarten und lege sie zuriick auf ihren Stapel.
Falls du keine neutralen Patronenkarten in deinem
Deck hast, darfst du gegnerische Patronenkarten
entfernen und in die Schachtel zuriicklegen.

DiE GATLINGS

Es gibt zwei Gatlings: eine auf dem Dach des Riist-
waggons, die andere auf dem Dach des Kranken-
waggons. Wenn du die Aktion ,Feuer!“ am Ort einer
Gatling ausfiihrst, hast du zwei Moglichkeiten:

¥ Du schieft wie {iblich und verteilst eine deiner
Patronen oder

¥ du schieRt mit der Gatling und triffst alle Ziele
auf dem Dach des Startzugs und in Sichtlinie
auf dem gepanzerten Zug.

Falls du einen oder mehrere Banditen triffst,
gib ihnen jeweils eine neutrale Patronenkarte,
wéhle jeweils eines ihrer Beutepldttchen, ohne
dir seinen Wert anzuschauen, und lege es
verdeckt an den Aufenthaltsort des Banditen.

Falls du einen oder mehrere Wachposten
triffst, legst du keine neutrale Patronenkarte
unter das Plittchen ,Wilder Haufen“, sondern
14sst sie nur die Ebene wechseln.

Falls es nicht mehr genug neutrale Patronen-
karten fiir alle Ziele gibt, kannst du die Gatling
nicht benutzen.

Du kannst nicht auf Ziele schiefen, die sich auf
demselben Dach befinden wie du.

e T et B



Die Féhigkeiten der folgenden Banditen werden leicht angepasst.

Django
Du kannst deine Fahigkeit nicht einsetzen,
wenn du mit einer Gatling schief’t.

Wenn du auf einen Banditen schieft, bewegst du ihn
in Schussrichtung einen Waggon weiter. In dieser
Erweiterung kannst du dein Ziel so auch zum anderen
Zug bewegen, aber nie auf eine andere Ebene.

Mistys F4uste sind ihre
treuesten Begleiter.
Niemand méchte ihr im
Weg stehen, wenn sie
schlechte Laune hat.
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i Die Twinzz

Wahrend eines Tunnel-Spielzugs fiihrst
du 2 Aktionen hintereinander aus (wie in
einem Beschleunigungs-Spielzug). Du kannst also:
e 6 Karten ziehen
e ODER 2 Aktionskarten offen ausspielen
e ODER 3 Karten ziehen und 1 Aktionskarte offen
ausspielen.

Cheyenne

Deine Fé&higkeit gilt fiir Geldbeutel und
Gepéckstiicke.

Tuco

Du kannst deine Fahigkeit nicht zwischen
Zlgen einsetzen.

Mei

Du kannst deine Fahigkeit nicht einsetzen,
wenn du dich zwischen Ziigen bewegst.

Belle

Ein Bandit kann dich als Ziel fiir ,Hieb“ oder
Lfeuer!“ wahlen, falls das einzige andere
mogliche Ziel ein Wachposten ist.

Wéhrend der Planungsphase kannst du Patronenkarten
von deiner Hand auf den gemeinsamen Stapel legen.
Wahrend der Actionphase sind diese Karten fiir dich
LHieb“-Karten.

Vergiss nicht, dass du die Patronenkarten nach der
Benutzung nicht ablegen darfst, sondern wieder in dein
Deck mischen musst.
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Die Twinzz sind
unzertrennlich, schnell
und gerissen. Sie klettern
oft aufeinander, um von
Erwachsenen ernst
genommen zu werden —
und um ihnen zu zeigen,

wer wirklich das Sagen hat.

Die neuen Banditen Misty und die Twinzz kénnen im Grundspiel und mit allen Erweiterungen benutzt werden.




DiE REITERANGRIFFSKARTEN

Die Reiterangriffskarten ersetzen die Bahnhofskarten. Es
gibt sie in & verschiedenen Versionen: im Teammodus und
im Verrdtermodus. Wahrend des Spielaufbaus entscheidet
ihr gemeinsam, welchen Modus ihr in der fiinften Runde
spielen wollt.

Im Teammodus gewinnen alle Mitglieder eines Teams
gemeinsam.

Im Verrdtermodus konnen Mitglieder eines Teams am
Ende der Partie unterschiedliche Interessen verfolgen. Fiir
diesen Modus miissen mindestens 4 Banditen mitspielen (Il
Professore z&hlt nicht dazu).

TEAMMODUS

Unterbesetzt

Falls du dich am Ende der Runde noch im
gepanzerten Zug befindest, darfst du eine
letzte ,Bewegen“-Aktion ausfiihren. Falls
das auf mehrere Banditen zutrifft, bewegt
ihr euch in Zugreihenfolge.

Blitzschneller Angriff

Falls sich zu Beginn dieser Runde ein
Bandit im Startzug befindet, der ein Geheim-
dokument besitzt, endet die Planungsphase
nach 2 Spielziigen. Ansonsten dauert sie
5 Spielziige.

VERRATERMODUS

%{6 ) Recht des Starkeren (2x)

Pt Wenn das reichste Team bestimmt wurde,
gewinnt nur der reichste Bandit in diesem
Team, der sich auch im Startzug befindet.
Das Geheimdokument ist eine kollektive
Beute und wird nicht mitgezéhlt. Dasselbe

gilt fiir den Titel ,Wilder Haufen“. Dagegen bringt der
Titel ,Revolverheld“ allen Banditen, die ihre 6 Patronen
verschossen haben, $ 1.000 ein.

ime

Doppelter Boden

Die Banditen, die das Geheimdokument
ihres Teams besitzen und sich im Startzug
befinden, gewinnen die Partie. Auf diese
Weise kénnen sich zwei Banditen den Sieg
teilen (einer aus jedem Team). Die Attrappe zahlt nicht.
Falls kein Bandit diese Bedingungen erfiillt, gewinnt der

reichste Bandit im Startzug.

ENDWERTUNG

Am Ende der Partie addieren nur Banditen, die
sich im Startzug befinden, ihren Reichtum zu
einer Teamwertung.

Hier sind die verschiedenen Mdéglichkeiten, um
reich zu werden:

¥ Addiere die Werte der Beutepldttchen auf
deinem Charakterbogen.

¥ Der Titel ,Revolverheld* wird anders
vergeben als im Grundspiel. Alle Banditen, die
ihre 6 Patronen verschossen haben, erhalten
jeweils $ 1.000. Wenn du noch Patronen iibrig
hast, kannst du kein ,Revolverheld“ werden.

¥ Deckt die Geheimdokumente auf den
Charakterbdogen auf. Wenn du das Geheim-
dokument in deiner Teamfarbe besitzt, erhilt
dein Team $ 4.000. Die Attrappe ist nichts
wert.

¥ In dieser Erweiterung gibt es einen neuen
kollektiven Titel, der $ 1.500 wert ist: ,Wilder
Haufen“. Um zu bestimmen, welches Team ihn
erhélt, deckt ihr die Patronenkarten unter dem
Plattchen ,Wilder Haufen“ auf (die Patronen,
die ihr wéhrend der Partie auf Wachposten
abgefeuert habt) und z&hlt die Patronen jedes
Teams. Das Team, das 6fter auf Wachposten
geschossen hat, erhilt den Titel ,Wilder
Haufen“. Bei Gleichstand erhélt niemand den
Titel.

SPIELENDE

Vi 4

Am Ende der Partie addiert Il Professore
den Wert zur Teamwertung, der durch
seinen Beutemarker auf der Leiste
-Skrupelloser Plan“ angegeben wird
(zwischen $ 0 und $ 1.500).

Die neutralen Patronenkarten, die unter
dem Pldttchen ,Wilder Haufen“ liegen,
zahlen zu den Patronenkarten des Teams
von Il Professore.



