GOLDRUSH

WESTERN-CON
JUNE 25" - 27"

Howdy Gringo!

Hier sind die Charakterb6gen und Regeln. Ihr solltet Sie zumindest

einmal lesen ;)

Zur Erstellung deines Charakters findest Du ab Seite 22 Hilfe!

AL

Wichtig!
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Westerner

Kampfer Naturburschen Professionals Gelehrte
3x Faustkampf 1 Regeneration 1 Einschisser-Flinte Lesen & Schreiben
Standard: Messer Messer Reichtum 2 Regeneration 1
Pistole Flinte Eigene Fertigkeit Letzte Worte
2 davon: Foltern Guter Rat Sich Opfern Einschisser-Flinte
Guter Rat Letzte Worte Guter Rat Sich opfern
Letzte Worte Fallenstellen Lasso Guter Rat
Stol3gebet Sich Opfern Letzte Worte StoRgebet
Sich Opfern Lasso Foltern Reichtum 1
Lasso Widerstandsfahig 1 Fremdsprache Erste Hilfe
Entfesseln Einschisser-Pistole Lesen & Schreiben Beichte *A
2 davon: Widerstandsfahig Giftimmunitéat Messer 1 Fremdsprache
Faustkampf 2 Wunde aussaugen Einschisser-Pistole Derringer
Trinkfest Rancher Regeneration 1 Messer
1 Fremdsprache Entfesseln Spieler Faustkampf 1
Einschisser-Flinte Trinkfest Trinkfest Glicksbringer
Feuerwaffen-Anfanger |Scout Schldsser 6ffnen 1 Einschisser-Pistole
Regeneration 1 1 Fremdsprache Schldsser bauen 2 Segnen *A
Todesschul3 1 Faustkampf 1 Reichtum 3 Medizin
Schmerzunempfindlich |Gewandtheit Todesschul? 1 Reanimation 1 *B
Rancher Feuerwaffen-Anfanger |Flinte Todesschul3 1
2 davon: Faustkampf 3 StoRRgebet Derringer Sprengmeister
Reichtum 1 Faustkampf 2 Fallenstellen Transfusion *B
Lesen & Schreiben Feuerwaffen-Schiitze Ermitteln Technologie
Flinte Snake-Handling Fallen Entscharfen Arzneien
Glucksbringer Naturwissen Schlésser 6ffnen 2 Todesschul3 1
Improvisierte Waffe Regeneration 2 Schldsser bauen 3 2 Fremdsprachen
Wurfmesser Todesschul3 1 Faustkampf 2 Faustkampf 2
Feuerwaffen-Schitze |Glicksbringer Pistole Reanimation 2 *B
Derringer Feuerwaffen-Anfadnger |Regeneration 2
2 davon: Feuerwaffen-Meister  |Fallen Entscharfen Technologie Flinte
Todesschul3 2 Feuerwaffen-Meister Regeneration 2 Verfluchen *A
2 Pistolen Faustkampf 3 Todesschul3 2 Ermitteln
Sniper Betauben Schlésser 6ffnen 3 Derringer
2 Handwaffen Regeneration 3 Schlésser bauen 4 Feuerwaffen-Anfanger
Betauben Erste Hilfe Sprengmeister Chirurgie
Regeneration 2 Lesen & Schreiben Pistole Gifte
Wunde aussaugen Pistole Stehlen Regeneration 3
Faustkampf 4 Schmerzunempfindlich |Feuerwaffen-Schiitze Reanimation 3 *B
nach jedem Todesschuf3 3 Sniper Improvisierte Waffe Pistole
uiberlebten Regeneration 3 Todesschul’ 2 Feuerwaffen-Meister Feuerwaffen-Schiitze
Spiel - Stehlen 2 Pistolen Sniper Todesschul 2
1 davon: Geschiitze Faustkampf 4 Regeneration 3 Faustkampf 3
Faustkampf 5 Improvisierte Waffe Schltsser 6ffnen 4 Trinkfest
Spieler Stehlen Betauben Naturwissen
Scout 2 Handwaffen Todesschul? 3 Drogen

*A: nur Pfarrer
*B: Voraussetzung: Chirurgie




Indianer

Krieger Jager Weise
3x Standard: Messer Regeneration 1 Letzte Worte
Skalpieren Skalpieren Messer
Todesschu® 1 Messer Schamanismus
2 davon: Faustkampf 1 Bogen Heilzauber *A
Wunde aussaugen Wunde aussaugen Wunde aussaugen
Letzte Worte Faustkampf 1 Tomahawk
Foltern Fallenstellen Lesen & Schreiben
Schild u/o Panzer Foltern Regeneration 1
Wurfmesser Letzte Worte Foltern
Speer Speer Bogen
Widerstandsfahig Todesschul? 1 Speer
2 davon: Zwei Handwaffen Scout Kampfzauber *A
Tomahawk Naturwissen Widerstandsfahigkeit
Einschusser-Flinte Widerstandsfahig Erste Hilfe
Todesschul3 2 Tomahawk Panzer
Feuerwaffen-Anfanger Entfesseln Guter Rat
Bogen Giftimmunitat Trinkfest
Faustkampf 2 Faustkampf 2 Todesschuf3 1
Gewandtheit Todesschuf3 1 Reichtum 3
Entfesseln 2 Handwaffen Reanimation 1
Regeneration 1 Guter Rat
2 davon: Flinte Schmerzunempfindlich |Mental-Zauber *A
Schmerzunempfindlich Fallen entscharfen Medizin
Scout Einschisser-Flinten Naturwissen
Stehlen Stehlen Regeneration 2
Regeneration 2 Todesschuf3 2 2 Handwaffen
Betauben Wurfmesser Gifte
Glucksbringer Regeneration 2 Einschisser-Flinten
Feuerwaffen-Schitze Feuerwaffen-Schiitze Schmerzunempfindlich
2 davon: Improvisierte Waffe Schamanismus Flinte
Guter Rat Todesschuf 2 Chirurgie
2 Handwaffen Flinte Arzneien
Einschisser-Pistole Gewandtheit 1 Fremdsprache
Flinte Snake-Handling Einschisser-Pistole
Faustkampf 3 Schldsser 6ffnen 1 2 Handwaffen
Todesschul3 3 Regeneration 3 Todesschul3 2
Regeneration 2 1 Fremdsprache Reanimation 2
Sniper Feuerwaffen-Meister Feuerwaffen-Schiitze
nach Feuerwaffen-Meister Schamanismus Faustkampf 3
jedem Pistole Faustkampf 3 Regeneration 3
tiberlebten Faustkampf 4 Trinkfest Improvisierte Waffe
Spiel - Trinkfest Todesschuf3 3 Reanimation 3
1 davon: Regeneration 3 Lesen & Schreiben Todesschul3 3

Lesen & Schreiben
1 Fremdsprache

Sniper
Improvisierte Waffe

2 Fremdsprachen
Drogen

*A: Voraussetzung Schamanismus. *B: Ein Weiser braucht zur Reanimation keine Chirurgie.




Soldaten

Kampfer Professionals

3x Standard Pistole Lesen & Schreiben
Todesschul3 1 Pistole
Flinte Todesschu3 1

2 davon: Reichtum 1 Reichtum 1
Faustkampf 1 Faustkampf 1
Letzte Worte Letzte Worte
StoRRgebet StoRgebet
Feuerwaffen-Anféanger Séabel
Sich Opfern Sich Opfern
Guter Rat Guter Rat

2 davon: Sabel Geschiitze
Messer Messer
Lesen & Schreiben Erste Hilfe
Widerstandsféahig Einschisser-Flinte
Reichtum 2 Reichtum 2
Geschitze Medizin
Faustkampf 2 Faustkampf 2
Trinkfest Schldsser bauen 1
Schmerzunempfindlich Feuerwaffen-Anfanger
Wunde aussaugen Derringer

2 davon Improvisierte Waffe Chirurgie
Todesschul? 2 Flinte
Feuerwaffen-Schutze Sprengmeister
Regeneration 2 Segnen *B
Sprengmeister Improvisierte Waffe
Derringer Technologie
Reichtum 4 Fallen entscharfen
Faustkampf 3 Regeneration 1
Glucksbringer Schldsser bauen 2
Technologie 1 Fremdsprache
1 Fremdsprache Scout

2 davon: 2 Pistolen Betauben
Faustkampf 5 Feuerwaffen-Schiitze
Feuerwaffen-Meister Todesschul3 2
Gewandtheit Regeneration 2
Sniper Reanimation 1 *A
Todesschul 2 Faustkampf 3
Regeneration 3 Sniper

nach jedem Betéduben 2 Pistolen

tiberlebten Spiel - Stehlen Todesschu’ 3

1 davon: Scout Arzneien
Todesschul3 3 Regeneration 3
Erste Hilfe Reanimation 2 *A

* A: Voraussetzung: Chirurgie

*B: nur Feldgeistliche




Mexikaner

Kampfer Naturburschen Professionals
3x Standard Machete Machete Reichtum 1
Stehlen Stehlen Stehlen
Messer Bolas Eigene Fertigkeit
2 davon: Bolas Entfesseln Wurfmesser
Sich opfern Sich opfern Sich opfern
Entfesseln Messer Machete
StoRgebet StoRRgebet Letzte Worte
Letzte Worte Letzte Worte Stol3gebet
Wurfmesser Wurfmesser Bolas
Faustkampf 1 Wunde aussaugen Guter Rat
2 davon: Einschisser-Pistole Gewandtheit TodesschuB® 1
Faustkampf 2 Widerstandsfahig Schlésser 6ffnen 1
Scout Scout Spieler
Widerstandsfahig Faustkampf 1 Gifte
Wunde aussaugen Trinkfest Faustkampf 1
Todesschul? 1 Todesschul3 1 Feuerwaffen-Anfanger
Feuerwaffen-Anfanger Einschisser-Pistole 1 Fremdsprache
Betauben Snake-Handling Einschisser-Pistole
2 Handwaffen Regeneration 1 Schldsser bauen 1
Schmerzunempfindlich Feuerwaffen-Anfanger Wunde aussaugen
2 davon: Pistole Faustkampf 2 Erste Hilfe
Lesen & Schreiben Pistole Lesen & Schreiben
Faustkampf 3 Improvisierte Waffe Faustkampf 2
Trinkfest Einschisser-Flinte Derringer
Reichtum 1 Naturwissen Naturwissen
Einschiisser-Flinte Giftimmunitat Sprengmeister
Regeneration 1 Fallen Entschéarfen Pistole
Improvisierte Waffe Glucksbringer Einschisser-Flinte
Foltern 2 Handwaffen trinkfest
Feuerwaffen-Schitze Regeneration 2 Regeneration 1
2 davon Feuerwaffen-Meister Gifte Todesschul? 2
2 Pistolen Fallenstellen Flinte
Flinte Flinte Regeneration 2
Regeneration 2 Erste Hilfe Glicksbringer
Todesschul3 2 Feuerwaffen-Schiitze Verfluchen *A
Geschitze TodesschuR 2 Improvisierte Waffe
2 Handwaffen Fallen entschéarfen Feuerwaffen-Schiitze
2 Pistolen Medizin
Gewandtheit Schlésser 6ffnen 1 Schlésser 6ffnen 2
nach jedem Sniper Regeneration 3 2 Pistolen
uberlebten Glicksbringer Faustkampf 3 Beichte *A
Spiel - Faustkampf 4 Lesen & Schreiben Arzneien
1 davon: Todesschul3 3 Todesschuf? 3 Schldsser 6ffnen 3

Regeneration 3
Guter Rat
Derringer

Feuerwaffen-Meister
Rancher
Sniper

Feuerwaffen-Meister
Regeneration 3
Schldsser bauen 2
Segnen (nur Geistliche)




Exoten

Professionals Gelehrte

3x Standard Betauben Letzte Worte
Messer Lesen & Schreiben
Eigene Fertigkeit Technologie

2 davon: Giftimmunitat Drogen
Entfesseln Entfesseln
Drogen Giftimmunitat
Letzte Worte StoRRgebet
Stehlen Guter Rat
Sich opfern Reichtum 1
StoRRgebet Sich opfern

2 davon: Gliicksbringer Gifte
Einschisser-Flinte Betauben
Gifte Einschusser-Flinte
Gewandtheit Erste Hilfe
Guter Rat Medizin
Lesen & Schreiben Messer
Regeneration 1 Naturwissen
Reichtum 1 Regeneration 1
Schldsser 6ffnen 2 Reichtum 2
Schmerzunempfindlich Widerstandsfahig
Widerstandsfahig Schlésser 6ffnen 1
Wunde aussaugen Glucksbringer

2 davon: 1 Fremdsprache 1 Fremdsprache
Derringer Arzneien
Einschiisser-Pistole Einschisser-Pistole
Faustkampf 2 Faustkampf 1
Todesschul? 1 Gewandtheit
Gllcksbringer Ermitteln
Naturwissen Regeneration 2
Regeneration 2 Reichtum 3
Reichtum 2 Schmerzunempfindlich
Flinte Trinkfest
Wurfmesser Schlésser 6ffnen 2

2 davon: 2 Handwaffen 2 Fremdsprachen
Fallen entschéarfen Chirurgie
Faustkampf 3 Derringer
Improvisierte Waffe Feuerwaffen-Anfanger
Regeneration 3 Reanimation 1 *
Schldsser bauen 3 Regeneration 3
Schldsser 6ffnen 3 Schlésser bauen 3
Pistole Schldsser 6ffnen 3
Todesschul3 2 TodesschuR® 1
Feuerwaffen-Anfanger Verfluchen

nach Faustkampf 4 Flinte

jedem Feuerwaffen-Schitze Improvisierte Waffe

tiberlebten Sniper Reanimation 2 *

Spiel - Schldsser bauen 4 Regeneration 3

1 davon: Schldsser 6ffnen 4 Schldsser bauen 4

Sprengmeister
TodesschuB3 3
Trinkfest

Stehlen
Todesschuf? 2
Feuerwaffen-Schiitze

e Voraussetzung: Chirurgie




Wild West Live

Spielregeln
Testversion 3.0 - April 2004

Vervielfiltigung mit freundlicher Genehmigung von Rolf von der WWL Orga!



Howdy!

Anderungen, Aktualisierungen, neue Ideen ... und immer noch der alte Anspruch: schnell und einfach
ins Spiel zu kommen.

Nach vielen Diskussionen (Dank an alle Teilnehmer!) jetzt das Ergebnis — das dritte und aktuelle
Regelheft. Speziell das Schul3system hat sich ge&ndert, aber auch die Charaktertabellen wurden
aktualisiert. Daneben gibt es viele kleine Ergédnzungen — es lohnt sich, das Heft komplett zu lesen.

Das WWL-Regelwerk darf von jedem frei benutzt werden, der damit spielen mdchte. Kommerzielle
Rechte und Vervielféltigung bleiben bei uns. lhr kdnnt das Regelwerk gern fur Eure Zwecke
umstricken — nennt es dann bitte einfach ,auf Westernspiel-Basis". Cheers, folks.

Wir bedanken uns bei allen, die Ideen, Begriffe und Bildmaterial beigesteuert haben. Wir hoffen, daf3
wir auch diesmal keine Copyrights verletzt haben.

Aus Griinden der Lesefreundlichkeit verwenden wir die bewéhrte Rechtschreibung.

Und jetzt: Viel SpaR, Gringos!

Das Westernspiel.

Wild West Live ist wie ein interaktiver Film, bei der Ihr nicht nur eure Rolle selbst bestimmt, sondern
auch die Handlung. Im Vordergrund steht SpalR. Unsere Spielregeln sollen es allen rechtmachen: Die
einen haben ihren Spall mit 1000 Regeltricks, andere wollen mdglichst wenig Regeln lernen.
Deswegen sind die Grundregeln, die jeder kennen mul3, recht einfach. Die komplizierteren Regeln
mussen nur die kennen, die sie benutzen wollen.

Unsere Grundsatze

Du bist dafiir verantwortlich, daB die anderen SpaB haben.

Bedenke diesen Grundsatz bei all deinen Aktionen im Spiel. Du kannst hart spielen, auch bése und
fies — aber tu es mit dem Wunsch, deinen Mitspielern etwas zu bieten. Ganz besonders gilt das fur
das Ausschalten anderer Charaktere.

Essen und Trinken: keine Spielpause!

Essen und Trinken mussen erspielt werden: Die Mabhlzeit gibt's in der Cantina, das Bier im Saloon —
natirlich In-Time. Es gibt keine Out-Time-Zonen oder -Zeiten. Wer es absolut nicht gebacken
bekommt, das Essen zu erspielen, bekommt natiirlich auch was ab. Aber dann nicht in seiner Rolle,
sondern abseits des Spiels — und das kann nur die letzte Losung sein. Jeder, wirklich jeder kann sein
Essen erspielen. Man kann Schulden machen, Kredite bei der Bank aufnehmen, andere uberfallen,
sein Glick im Casino versuchen; man kann sogar arbeiten, um ein paar Dollar zu verdienen ...

Die Privatsphére: Toiletten, Dusche, Schlafsack ...

Normalerweise gibt es keinen Bereich, der nicht zum Spiel gehort. Es gibt keine Schonzeiten. Nur sind
da ein paar Besonderheiten. Z. B. gehort niemand auf dem Klo erschossen — schon aus &sthetischen
Grunden. Trotzdem sind Duschen und Toiletten keine OutTime-Zonen, denn sie sollen nicht als
Ruckzugsraum mif3braucht werden. Wer schlafend im Zelt liegt, sollte respektiert werden: Wer mit
einem Messer an der Kehle aufwacht kann manchmal komisch reagieren. Allerdings ist es
regeltechnisch nicht verboten, alleine schon, damit niemand sich spannenden Situationen entziehen
kann. Zur Privatsphare gehort unbedingt die korperliche Unantastbarkeit. Du darfst niemanden
festhalten, real fesseln oder ihn mit deiner Kérpermasse bedréangen.

Diebstahl

Spielgeld, Spielwaffen und spielrelevante Gegenstande durfen gestohlen werden, sofern man die
Fahigkeit ,Stehlen” hat. Damit niemand auf falsche Gedanken kommt, hat der Dieb seinen ,Zinken" zu
hinterlassen. Das ist deine personliche Spielernummer, und damit weifl3 der Besitzer, dal3 nicht real
geklaut wurde.



Wer eine Auszeit braucht

Falls dein Charakter stirbt oder du wegen Ubermiidung und StreR einfach nicht mehr kannst, nimm dir
eine Pause. Setz dich zu uns ins Orga-Zimmer oder hol dir eine Tasse Kaffe und signalisiere deutlich,
dafd du jetzt lieber alleine warst und kurz aus dem Spiel bist. Daflir hat jeder Verstandnis. In fast allen
Situationen reicht so eine Pause, um die Dinge wieder ins rechte Lot zu riicken.

Es ist zwar argerlich, wenn dein Charakter getttet wurde, aber sieh es immer als ein Spiel. Tot bist
du auch nicht mehr in der Lage, Rache zu nehmen oder das Wissen, das du mit dem Verblichenen
erworben hast weiterzugeben oder zu verwenden. Es mag ungemein verlockend sein, deinen noch
lebenden Freunden einen Wink zu geben aber damit verdirbst du allen die Chance, gut zu spielen.

Wir méchten keine Einheimischen verargern.

Eigentlich klar. Aber selbst Uber einen Weidezaun zu klettern, kann schon ein Verstol3 sein. Bitte
achtet auch im Eifer des Gefechts auf solche Dinge. Das gleiche gilt ganz besonders fir
Umweltschutz.

Die Organisatoren haben immer recht ...

Selbst wenn du dich ungerecht behandelt fuhist, nimm erst einmal hin, was wir sagen. Unsere
Entscheidungen im Spiel missen immer schnell sein, und Schnellentscheidungen sind oft ungerecht.
Das mussen alle in Kauf nehmen, damit das Spiel weitergeht.

... und brauchen ab und zu deine Hilfe.

Es ist unmdglich, mit drei, vier Organisatoren ein Wochenende auf die Beine zu stellen, wo es
Vollverpflegung, Zimmerservice, perfekte Dramaturgie, Abenteuer ohne Ende und auch noch genug
Feuerholz fur alle gibt. Helft uns und euch, dal3 diese Dinge funktionieren. Wenn ihr seht, dai
irgendwo etwas fehlt, kimmert euch darum. Falls jemand etwas schweres tragt, packt mit an.
Hinterlal3t den Platz, wo ihr gezeltet und gespielt habt auch bitte sauber.

Westernspiele sind ein gutes Vorbild in Sachen Miteinander. In den allermeisten Fallen klappt das
Zusammenleben hervorragend. Wollen wir also berechtigt hoffen, dalR es auch in Zukunft so ist.



Sicherheit

Spielwaffen.

Absolut jede Waffe mul3 vor dem Spiel von der Orga freigegeben werden. Es kann passieren, daf}
deine Waffe nicht zugelassen wird — im Zweifelsfall nimm Ersatz mit.

Auch der ,Faustkampf“ ist nur Show!

Wir wollen auf die Saloon-Schléagerei nicht verzichten. Bei unserem System steht der Sieger durch die
Hohe seiner Stufe bereits vor Beginn des Kampfes fest. So kénnen die Beteiligten eine gute Show
liefern, ohne den realen Ehrgeiz zu haben, den anderen korperlich zu Ubertrumpfen. AuZerhalb dieser
speziellen Schlagerei-Regel ist kdrperlicher Kampf nicht zulassig. Kein Zerren, Reil3en oder Stof3en.

Korperliche Sicherheit geht immer vor.
Das Spiel ist sofort zu unterbrechen wenn Mensch oder Tier in Gefahr ist, verletzt zu werden.

Kampf, Kopfschldage, Stechen

Alle Kampfe, abgesehen von ,Schlagereien, werden ausschlie3lich mit von der Spielleitung
abgesegneten Waffen Ublicher Bauweise ausgetragen. Jeder Spieler ist fir seine Waffe verantwortlich
— also bitte auch wahrend des Spiels auf austretende Kernstédbe und Beschadigungen achten und die
Waffe gegebenenfalls selbst rausnehmen. Kopfschldge und Stechen ist verboten. Treffer sollen
gespurt werden, aber nicht Schmerzen bereiten.

Handtreffer
Handtreffer zahlen nicht. Gerade weil sie so verdammt effektiv sind: Die Verletzungsgefahr ist zu grof3.

Jeder Kampf ist immer nur symbolisch

Bei einem mehrtdgigen Spiel liegen bei vielen die Nerven blank. Wenn einmal die Pferde mit dir
durchgehen, weil der andere einfach bléde schummelt oder du wirklich doof beleidigt worden bist,
beruhige dich, red dir selbst gut zu, bitte um eine kurze Pause. Dafiir hat jeder Verstandnis.

Korperliche Bedrohung ist verboten

Manche Sachen sind zu gegenwartig, um gespielt zu werden. Dazu gehoren z. B. Vergewaltigungen.
Wir haben eine einfache Faustregel: Alles, was in einem Lucky Luke-Heft vorkommt, gibt's auch bei
uns. Deswegen ist Hangen, Lynchen, Peitschen etc. vdllig ok — und Vergewaltigung nicht.

AuRerste Sensibilitat bei ,geschauspielertem Rassismus“. Ein Siidstaatler z. B. darf natiirlich als
Rassist dargestellt werden — aber bitte nicht mit Worten, Kostimen oder Taten, die ein unbeteiligter
Zuschauer ernstnehmen kénnte. Dazu gehéren besonders solche Worter und Parolen, die im realen
Leben Strafanzeigen nach sich ziehen wirden. Will ein Sidstaatler nun aber unbedingt einen
schwarzen Charakter im Spiel beleidigen, weil es zu seiner Rolle gehort, hat sich der Schimpfname
.Bob" eingebirgert.

Notfalle

Um im Falle einer Verletzung schnell Hilfe leisten zu kénnen, erkundigen wir uns vor dem Spiel genau,
wo in der Nahe Arzte, Krankenh&user und Apotheken sind. Ein Auto steht immer parat. Ebenso hat
jeder Orga ein Handy fiir Notfalle dabei. Das Spiel soll nicht durch deine wundgelaufenen Fiif3e oder
bléde Kopfschmerzen verdorben werden.

Auf dem Charakterzettel, den du immer dabei haben solltest, steht auch, ob du gegen irgend etwas
allergisch bist. Deine Mitspieler sollten diesen Zettel in solch einem Fall immer anschauen und einem
Arzt/Sanitater zeigen.

SchufBwaffen

Aufgebohrte Spielzeugpistolen kénnen bis zu 130 Dezibel erreichen und dirfen nicht in der Nahe der
Ohren abgefeuert werden. Aufgesetzte Schiisse sind zu vermeiden, an Kopf oder Gesicht sind sie
verboten. Ein Mindestabstand von ca. 30 cm zur Zielperson sollte mdglichst eingehalten werden.
Vorsicht bei Tieren, die haben ein noch empfindlicheres Gehér. Flinten sollte man immer aus der
Hufte abfeuern. Denn wenn man richtig ,anlegt”, besteht Gefahr, sich die Augen zu verletzen: Das
Hutchen ziindet 3 cm vor dem Auge. Weist andere darauf hin! Munition sollte mit Vorsicht transportiert
werden, und nicht gerade in den Hosentaschen. Nahkampf mit der SchuBwaffe (Kolben z. B.) ist
verboten.



Richtige Waffen

Reale Waffen, die als Werkzeuge mitgefiihrt werden (Messer, Beile etc.) dirfen NIE ins Spiel
eingebunden werden (z. B. Messerziehen im Spaf3: NIEMALS!). Und SchreckschuBwaffen durfen gar
nicht erst aufs Spielgelande mitgebracht werden.

Alkohol und Drogen

Es kann passieren, dal? man das letzte Getrank hétte stehenlassen sollen. In dem Moment gehort
man in den Schlafsack und auf keinen Fall mehr in das aktive Geschehen. Andere Drogen haben auf
dem Spiel nichts zu suchen. Wer ein Wochenende lang auf Schnaps oder Joints nicht verzichten
kann, hat ein Problem. Aber das soll nicht unser Problem werden. Wir achten nur auf kdrperliche
Sicherheit. Wer mit harten Drogen erwischt wird, fliegt raus.

Wichtig: Pferde!

Die Sicherheit geht IMMER vor: Kein Kampf und keine Hektik, wenn Pferde im Spiel sind! Wenn es zu
Begegnungen kommt: Absteigen. Sehe ich andere Spieler in reichlicher Entfernung, kann ich warten
oder umdrehen. Sind die anderen Spieler jedoch schon in Rufweite, muf3 ich absteigen und das Pferd
anbinden. Die restlichen Meter zu den Spielern hin werden zu Ful3 zuriickgelegt. Wenn die Spieler
dann ohne Pferde aufeinandertreffen, geht das Spiel uneingeschrankt weiter.



Western-Regeln

Im Westernspiel gibt es sehr viele Klischees. Mdglichst viele davon wollen wir ausspielen. Im
folgenden haben wir die typischen Western-Situationen aufgelistet — und wie man richtig darauf
reagiert. Diese Regeln mul? jeder Spieler kennen.

Zum Revolver tanzen

»ranz, Greenhorn!*
Ein grolRer Spal3 fur Riupel: Fremde nach dem Takt des SchielReisens tanzen lassen. Wer so
behandelt wird, muf3 ,tanzen® — aulRer er ist ,Widerstandsféahig".

Fehlschisse (Nieten) werden beim ,Tanzenlassen® ignoriert.

Den Gegner pinnen

Die Flinte pinnt einen Gegner.
Solange der Lauf einer Flinte auf einen gerichtet ist, ist man zur Regungslosigkeit verdammt. Der
Flintenschitze "pinnt" also seinen Gegner. Dieser kann weder weglaufen, schreien, noch irgend etwas
tun, aul3er regungslos zu verharren und zu warten — bis der Lauf der Flinte sich senkt. Oder ein Schul3
fallt! Beim Pinnen ist es egal, ob man noch Munition hat, oder ob die Waffe geladen ist: Der anvisierte
Gegner wird kein Risiko eingehen — es KONNTE ja doch noch ein Schuf drinsein, er KONNTE sich ja
verzahlt haben ...

Man kann immer nur einen Gegner gleichzeitig pinnen — auch mit doppellaufigen Flinten.

Man kann nur den Uberraschten Gegner pinnen — also nicht im Shootout.

Spurenlesen

Im Geldnde sind Pappscheiben mit Zahlen verteilt. Nur Scouts wissen, was dahintersteckt.
Scouts kdnnen mit den kleinen Pappscheiben, die im Gelande herumliegen, etwas anfangen. Alle
anderen ignorieren sie bitte (nicht wegnehmen; nicht manipulieren).

Schlangen auf dem Weg

Giftiges Getier ist ein (fast) uniiberwindliches Hindernis.

Schlangen und Skorpione warten in der Prarie auf unachtsame Opfer. Kommt man einem Tier zu
nahe, schlagt es mit Gift zu. Es gibt nur eine Art, die Viecher zu beseitigen: sie beiseiteschiefl3en
(kennt man ja aus jedem Western.)

Giftiges Getier, das auf dem Weg liegt, darf nicht ignoriert werden: Man mul3 eine Kugel opfern, um
den Weg freizumachen. Oder umkehren!

Nach dem Schul3 legt der Spieler bzw. der letzte in seiner Gruppe das Tier wieder auf den Weg. Fir
andere Spieler, oder fir den eigenen Rickweg. (lhr ibernehmt damit also eine Orga-Funktion. Wir
kdnnen ja nicht Gberall sein!)

Wenn ihr ein Viech im Zelt oder im Saloon abballert, musst ihr sie natlrlich nicht wieder hinlegen.
Sondern bei uns abgeben.

Schlangenbif?

Wirkt wie ein Torsotreffer.
Wer absichtlich oder aus Versehen naher als einen Meter an eine Schlange herantritt, wird gebissen.
Wer sie anfal3t, natirlich auch. Nach dem Bif3 ist die Schlange fur alle Umstehenden harmlos. Aber
nur fir die Umstehenden, nicht fir die nachsten Charaktere, die die Schlange passieren wollen.

Ein Schlangenbifd wirkt wie ein Torsotreffer (siehe ,Verletzung®); jedoch hat man zwei Minuten Zeit,
bis die Wirkung einsetzt. Die Schlangenregeln gelten fiir alles giftige Getier.

Arzneien, Gifte, Drogen

Alle Tranke haben einen ,Beipackzettel* - folge einfach den Anweisungen.

Wenn du ein Praparat anwendest (freiwillig oder nicht), findest du auf einem kleinen angehangten
Zettel den Namen, die Wirkung und die Wirkungsdauer. Ein eingenommenes Praparat wirkt nach zwei
Minuten. Probieren und Nippen geht nicht. Es heil3t also: Trink — oder nicht.




Fallen

Die meisten Fallen sind symbolisch. Wer sie beriihrt oder ausldst, folgt den Anweisungen im
beiliegenden Umschlag.

Wer ein Fangeisen auslost, hat Pech: Die Falle schnappt zu, der Charakter ist gefangen. Spiel es aus
und steck dein Bein in die Falle. (Diese Barenfallen sind aus Latex und ungefahrlich.) Das Bein leidet
wie unter einem normalen Treffer und muf behandelt werden.

Mit ,Entfesseln” kommt man nicht aus der Falle heraus — einzig ,Fallen entscharfen” hilft. Und nur mit
dieser Fertigkeit kann man eine scharfe Falle unschadlich machen. Ein entschérftes Fangeisen wird
im Orgaburo abgegeben.

Alle anderen Fallen sind symbolisch. Stricke, Glockchen, flache Gruben u.d. kdénnen Fallen
darstellen, wenn sie mit einem Umschlag versehen sind. Im Umschlag findet man Wirkung und Starke
der Falle. Die Wirkung muf ausgespielt werden.

Alkohol

Schnaps wird durch Zitronensaft dargestelit.

Harter Schnaps fir harte Manner (und Frauen): Im Westen eine Selbstverstandlichkeit. Nun wollen wir
aber nicht dauernd real besoffen sein. Also muf3 eine Regel her, wie der Whiskey, der Tequila und der
Kaktusschnaps in Spiel kommen. Und hier ist sie: InTime-Schnaps wird durch starken Zitronensaft
dargestellt. Das Zitronenkonzentrat wird immer im Verhaltnis 1:4 verdinnt. Die Saure greift sonst den
Magen an.

Die Wirkung mul3 ausgespielt werden. Hier nur ein Vorschlag:

* Abdem 2. Schnaps fangt man an, schwerfallig zu sprechen.

¢ Ab dem 4. plaudert man ungefragt ein interessantes Geheimnis aus.

¢ Abdem 6. schlaft man ein.

Betrunkene wachen nach einer halben Stunde wieder auf. Man kann jederzeit niichtern gemacht
werden. Die Ausniichterungsphase dauert eine halbe Stunde. So lange kann der Charakter keine
Fertigkeiten anwenden.

Nach mindestens finf Stunden Schlaf ist jeder Alkohol komplett verflogen (sprich: Der Zahler wird
genullt).

Stehlen und Rauben

Beim Stehlen hinterldBt man seine Spielernummer.

Stehlen darf nur, wer die entsprechende Fertigkeit hat. Nur spielrelevante Gegenstéande durfen
gestohlen werden. Wenn mdglich, gebt Gestohlenes sofort bei der Orga ab. Rauben mit vorgehaltener
Waffe und auch Plindern darf Gbrigens jeder.

Jeder Spieler bekommt beim Einchecken eine Nummer. Diese Nummer schreibt der Spieler auf
mehrere kleine Zettel, die er bei sich tragen muf3. Wenn er stiehlt, raubt oder pliindert, hinterlafit er
einen dieser Diebeszettel am Tatort. So weil3 man, dal3 nicht real gestohlen wurde. Und so haben
auch die Detektive was zu tun. Der Zettel sollte mindestens Briefmarkengré3e haben.

Falls die Organisatoren ansagen, daf3 auch aus Zelten gestohlen werden darf, bitten wir dabei um
aulerste Sensibilitat!

Andere Missetaten

Deine Spielernummer hinterlaBt du nicht nur beim Stehlen, sondern immer dann, wenn du
heimlich lllegales tust. Uberfalle mit Maskierung, nachtlicher Bankraub, Beseitigen von Zeugen ...
Wann immer du eine Straftat heimlich begehst, gibst du mit deinem Zinken den Detektiven eine
Chance. Wenn du offen, unmaskiert und vor Augenzeugen agierst, kann der Diebeszettel entfallen.

Verkleidung

Ein Charakter muB als das auftreten, was er ist.

Kein Indianer kann sich als Farmer verkleiden, kein Nordstaatler als Sudstaatler usw.: Die
Zugehorigkeit zu deiner ,Gruppe” sollte erkennbar bleiben. Eine gewisse Tarnung dagegen ist vollig in
Ordnung: Decken Uber die Uniform, grofRer Hut ins Gesicht gezogen etc. — allerdings sollte man dann
auch klugerweise im Hintergrund bleiben, um nicht aufzufliegen. Abweichungen von dieser Regel
sollten mit der Orga vorher geklart werden.




Maskierung

Wer maskiert ist, wird nicht erkannt.

Maskierung ist essentiell fiir Uberfalle. Da Indianer sich nicht feige maskieren, gibt es fiir alle anderen
eine einfache Regel: Wer ein Tuch Ubers Gesicht zieht ist maskiert und wird nicht erkannt. Von
keinem. Das kennt man ja aus tausend B-Western so. Natirlich mu3 man das Tuch heimlich und
entfernt vom Ort des Uberfalls (berstreifen. Dann allerdings ist man absolut anonym: Die
Augenzeugen der Schandtat kénnen keine Angaben zur Person machen, zur Bewaffnung oder
sonstwas. Auch das kennt man ja: ,Alles ging so schrecklich schnell!

Nur eine einzige Art der Téaterschreibung ist erlaubt: Die Gruppe, aus der sich der Schurke rekrutiert
(Mexikaner, US-Soldaten, CSA-Soldaten, Westerner, Indianer oder fremdlandisch wirkende Personen,
sprich: Exoten. Das reelle Wissen, das man von den Tatern hat, wird komplett ausgeblendet! Eine
Herausforderung fiirs Rollenspiel, aber sehr wichtig, damit reichlich Uberfalle passieren.

Steckbriefe

Augenzeugen dirfen nichts SAGEN - nur ZEICHNEN.

Und zwar den Kopf, samt Frisur und allem, was das Gesicht markant macht. Und da ist alles Wissen,
das der Spieler real hat, erlaubt. Selbst, wenn die Maskierung des Téters absolut blickdicht war, darf
ein Augenzeuge detailliert den Kopf des Spielers zeichnen. Aber er darf KEINE Auskinfte erteilen wie
z. B. ,Er hatte eine Narbe tUber dem Auge" — wer das auf der Zeichnung nicht erkennt, hat eben Pech
gehabt. Garderobe, Hut oder Accessoires werden nicht gezeichnet, es geht nur um Kopf, Gesicht,
Bart und Frisur.

Alle anderen Spieler, die bei der Straftat NICHT anwesend waren, dirfen anhand dieses
Steckbriefes den Tater suchen und identifizieren. Aber wieder ganz ohne Hilfe der Augenzeugen.
Noch einmal deutlich: Die Zeugen durfen absolut nichts verraten. Auch in einer Gegeniiberstellung
darf es hochstens heiRen ,Der KONNTE es gewesen sein“. Es ist dann Sache des Gerichts, iiber
Schuld oder Unschuld eines Verdachtigen zu entscheiden. Wenn es zu einer Lynchjustiz kommt, darf
sich keiner der Augenzeugen mit Worten oder Taten beteiligen.

Schlosser

Schlosser sind aus Latex. Wer keinen Schliissel hat, liest den Zettel auf der Riickseite des
Schlosses.

Taren werden im Spiel selten real abgeschlossen. Hangt vor einer Tir ein Schlol3 aus Latex, gilt sie
als abgeschlossen. Diese Schldsser kdnnen im Spiel gebaut oder gekauft werden. Man sollte darauf
achten, genugend Schlussel mitzukaufen.: Nur mit den richtigen Schliisseln kann man sie 6ffnen. (Das
gilt auch fur den Besitzer.) Jedoch kann man das Schlof? knacken, aufschie3en, -sprengen oder
-brechen!

Jedes Spiel-Schlof tragt auf der Riickseite einen selbsterklarenden Aufkleber, wie es zu knacken ist

— in der Regel drei Werte:

1. Der erste Wert steht fur die Schlof3starke.

2. Der zweite fur Schisse, die notwendig sind, um es aufzuschieRen (SchufR3punkte)

3. Der dritte Wert steht fur die Dauer, die man auf das Schlof3 gewaltsam und lautstark mit Werkzeug
einhacken mufR3, um es aufzubrechen (Gewaltpunkte).

Ein Beispiel: Das SchloR tragt die Werte 3-12-20. Es hat also die Starke 3, kann mit 12 Schissen
geknackt oder mit zwanzig Minuten Gewalt aufgebrochen werden. Alle Schlissel zu diesem Schlof3
tragen diese Zahlenfolge.

Kein Schlof3 ist einzigartig; JEDER Schlussel, der zuféllig die richtige Kombination tragt, pafit ins
Schlo3! Deswegen sollte man die Kennziffer immer nur auf der Rickseite des Schlosses anbringen
und niemandem erlauben, sie eingehend zu studieren — so kénnte man sich namlich Nachschlissel
anfertigen lassen.




Shit happens.

Der Umgang mit Regelversté3en ...

Bei jedem Spiel gibt es unschdne Situationen, Regelfehler, Dummheiten und Leute, die Mist bauen.
In diesen Situationen kannst du echte Grol3e beweisen, indem du dich nicht aufregst. Und indem du
das, was ausgespielt wurde, hinnimmst, auch wenn es ein Regelbruch war. Sei grof3zuigig. Auch dir
kann es passieren, dal3 du eine Spielregel verletzt. Die Regeln sind fir alle neu und komplex, keiner
kennt alle auswendig. Und niemand meint es bdse (solche Kandidaten laden wir nicht zu einem Spiel
ein).

Aber: Was passiert ist, ist passiert. Auch wenn der schlimmste Fall eintritt (z. B. dein Mdrder hat
seine Waffe gar nicht beherrscht) — wir spulen das Spiel nicht zuriick. Wir werden ein ernstes Wort mit
dem Ubeltater sprechen, und wir werden den Schaden minimieren. Aber gespielt ist gespielt — und
kann nicht riickgdngig gemacht werden.

Regeldiskussionen tréagt man nicht vor anderen Leuten aus. Nur die Beteiligten klaren das, und damit
warten sie, bis sie alleine sind. Wenn du allerdings glaubst, eine Regelverletzung sofort klaren zu
mussen, dann tu es auch sofort. Wenn zum Beispiel dein Gegner meint, mit einem Wurfballtreffer am
Bein hatte er den Todesschul? eingesetzt, sag ihm einfach: ,Geht nicht, Beintreffer".

Wer immer wieder durch Regelbriiche unangenehm auffallt, sollte bei uns verpfiffen werden. Manche
Leute brauchen ab und zu einen Einlauf. Aber diese undankbare Aufgabe liegt bei uns, nicht bei dir.




Die Kampfregeln

Wirkung eines Treffers

Ein SchuBl geht immer in den Torso (Brust oder Riicken), wenn der Schiitze nichts anderes
ansagt.

Es kann aber sein, daR der Getroffene eine Fertigkeit hat, die den Treffer verhindert oder mildert.
Genauso kann der Schiitze auch ansagen, dal’ er dem Opfer nur ins Bein oder in den Arm schief3t.

Verletzung
Ein Torsotreffer macht absolut kampfunféhig.

Man stirbt nicht, man verblutet nicht ... aber man ist absolut ausgeschaltet. Man kann nicht laufen,
kdmpfen, sprechen. Flistern, Récheln, Kriechen und sehr miihsames Gehen ist erlaubt. Man ist auch
zu geschwacht, um eine Fertigkeit anzuwenden (nicht einmal Lesen und Schreiben — immerhin kampft
man ums Uberleben!)

Dieser Zustand héalt an, bis die Wunde behandelt ist. Naheres dazu wissen die Mediziner. Sagt der
Schitze einen Armschul3 0.4. an, ist nattrlich nur dieses Korperteil betroffen.

Handwaffen

Ein Torsotreffer macht kampfunfahig, ein Arm- oder Beintreffer macht das getroffene Koérperteil
nutzlos.

Klassische Latex-Spielwaffen wie Bogen, Sébel, Beil oder Messer sind zugelassen, wenn sie zum
Charakter passen. Um ein Gegengewicht zu den méachtigen SchuBwaffen zu schaffen, missen die
Handwaffen regeltechnisch besonders beriicksichtigt werden.

Ein Torsotreffer mit einer Handwaffe macht kampfunfahig, genau wie ein Pistolentreffer. Ein Arm-
oder Beintreffer mit einer Handwaffe macht das betroffene Kdrperteil nutzlos. Es gelten die gleichen
Heilungsregeln sinngemaly (wer einen verletzten Arm hat, kann normal laufen). Alle Fertigkeiten
kénnen angewendet werden, die man ohne den Arm anwenden kann.

Heilung

Nach der Heilung ist man eine Stunde lang ruhebediirftig und kann keine kérperlichen
Fertigkeiten anwenden.

Ein verletzter Charakter mufd seine Wunden behandeln lassen: von einem Doc, einem Medizinmann,
Wunderheiler etc. Zu dem mul3 er sich erstmal schleppen (oder gebracht werden). Nach der
fachmannischen Heilung ist der Charakter eine Stunde lang ruhebedlrftig: Er kann keinerlei
korperliche Fertigkeiten anwenden. Daflir kann er aber sprechen, langsam gehen und alle Fertigkeiten
anwenden, die nicht mit Kérpereinsatz zu tun haben. Nach einer Stunde ist er wieder voll da.

Wird er am gleichen Tag ein zweites Mal niedergestreckt, ist er nach der Heilung fur zwei Stunden
ruhebedurftig, nach dem dritten Mal fur drei Stunden — und so weiter. Das soll verhindern, dal3 jemand
allzu sorglos mit seinem Leben umgeht.

Ein Arzt sollte also bei jedem Patienten zuerst fragen, die wievielte Verletzung es ist ...

Absolut alle Verletzungen miissen behandelt werden, egal ob Torso, Arm oder sonst was. Die Ruhe-
Regeln gelten analog fiir das betreffende Koérperteil. So muf3 nach der Heilung eines Armtreffers der
Arm mindestens eine Stunde lang vollig geschont werden.

Daneben gibt es noch einige Arten der provisorischen Versorgung. Naheres dazu wissen die
Mediziner.

Uberraschung!

Wenn du glaubst, dein Gegner schummelt: Wahrscheinlich tut er das gar nicht. Es gibt
namlich Sonderregein.

Wir haben die Regeln so geschrieben, daf? jeder sich nur merken muR3, was er selber kann. Daher
Achtung: Vielleicht beherrscht dein Gegner eine Fertigkeit, die du nicht auf der Reihe hast. Vielleicht
geht wider Erwarten der Getroffene nicht zu Boden; ein anderer ist trotz Fesseln entkommen ... In den
allermeisten Fallen liegt das nicht am Schummeln, sondern an Sonderregeln, die dein Mitspieler
angewendet hat. Also wundere dich nicht, und diskutiere bitte nicht mit ihm. Hochstens viel, viel
spater, wenn die Situation lange vorbei ist. Im laufenden Spiel gilt oft: LaR dich tUberraschen!



SchufRwaffen-Regeln

Grundsatz

SchieB erst, wenn du sicher bist, daB man es mitbekommt.

Unsere SchuRwaffenregeln funktionieren mit etwas Abstraktion, Fairness und mit einigem, was als
unspielbar eben drauf3en bleibt.

Die Grundregel ist einfach: Bring Dich nicht in Situationen, die Diskussionen heraufbeschwdren.
Warte auf die gute Gelegenheit, um den Schuf’ anzubringen.

Die Idee

Wenn'’s knallt, war’s ein Treffer.

Wir spielen mit Knall-Munition: die roten Ringe mit 12 Schuf3. Diese Ringe haben einige Nieten; also
blinde Plattchen. Wer im Kampf seine Niete erwischt, ist raus: Er wird vom Gegner niedergeschossen.
(Wobei man seine Munition immer ,blind“ einlegt, und nach jedem neuen Laden immer einmal dreht —
niemand soll vorher wissen, ob der nachste Schul? trifft.)

Munition

Nieten und Treffer sind 1:2 verteilt. So kann eigentlich jede Spielwaffe benutzt werden.

Munition wird entweder von den Organisatoren gestellt oder von Spielern mitgebracht und von der
Orga freigegeben. Dabei ist das richtige Verhaltnis von Treffern und Nieten entscheidend.

Dieses ist im Normalfall 1:2 — auf 2 Treffer kommt eine Niete. (Die Orga kann aber bessere und
schlechtere Munition ins Spiel bringen.) Die Nieten werden unregelmaf3ig verteilt. AuRerdem dreht
man nach jedem Munitionswechsel einmal ,blind"“.

Nieten und Nullen

Echte Helden kénnen mehr als nur eine Niete vertragen. Die im Kampf gesammelten Nieten
werden erst nach dem Kampf wieder auf Null gesetzt.

Die Grundregel beim Kampf: ,Kommt die Niete, ist man raus”. Auf dieser Grundlage ist freies Spiel
moglich, denn selbst wer die Regeln nicht gelesen hat, kann sich diesen Satz merken. Fir alle
anderen Spieler gibt es die Mdglichkeit, ihre Kampfkunst zu verbessern, sprich: mehr Nieten zu
vertragen. Hauptséachlich geht das tUber die Wahl der Fertigkeiten ,Anfanger”, ,Schitze" und ,Meister".
So kann man im Laufe eines Kampfes zwei, drei, vier oder mehr Nieten unbeschadet sammeln.

Nach dem Kampf, also wenn wirklich jede Gefahr beseitigt ist, wird der Z&hler genullt. Erst dann hat
man wieder volle Kampfkraft. In der Regel braucht es dafiir mindestens 15 spannungsfreie Minuten —
ohne Beschuf3, Drohung oder sonstige Aggressionen.

Nachladen

Wer seine Waffe nachléddt, ist unbewaffnet — und kann einfach niedergeschossen werden.

Wer wahrend seines Munitionswechsels beschossen wird, ist niedergeschossen. Daher sollte man
immer nur hinter einer einwandfreien Deckung nachladen. Wer im offenen Kampf nachladt, kann von
jedem niedergeschossen werden, auch von Dritten und von Gegnern, die eigentlich nicht an der Reihe
sind. Und das auch, wenn er eine zweite Waffe in der Hand halt.

Anfanger, Schitzen, Meister

Wer seine Waffen beherrscht, vertragt 2, 3 oder 4 Nieten.
Nur wer gar keine Schuf¥fertigkeiten hat, fliegt bei der ersten Niete raus. (Immerhin hat er mit einer
Waffe gefeuert, die er nicht beherrscht ...) Anfanger, Schitzen und Meister vertragen mehr:
e Anfénger vertragen 2 Nieten, sind also im Kampf bei ihrer 3. Niete raus.
e Schiitzen vertragen 3 Nieten, sind also bei der 4. raus.
e Meister vertragen 4 Nieten, sind also bei der 5. raus.




Die Schuf3-Situationen

Die Regel ,Peng — du bist raus“ funktioniert nur gegen Wehrlose (,Niederschiel3en®). Alle
SchuRwechsel jedoch sind ,Shootouts”, bei denen immer zwei Gegner abwechselnd schiel3en.

Niederschiel3en

NiederschieBlen ist das Ballern auf Wehrlose, Unbewaffnete oder Leute, die den Revolver nicht
rechtzeitig aus dem Holster bekommen.

Das NiederschieRen ist die einfachste Situation. Da ist kein Raum fir bodses Blut oder
Regeldiskussionen — dafir ist die Lage zu eindeutig: Der Gegner schlaft, ladt seine Waffe oder ist
sonstwie wehrlos. Niederschiel3en funktioniert bis etwa 6 Meter Entfernung.

Ablauf

Der Schitze legt auf sein wehrloses Opfer an und schief3t. Der Getroffene bricht mit einem
Torsotreffer zusammen. Er kann absolut nichts tun, auBer sich mihsam zum nachsten Doc zu
schleppen.

Spieltechnik

Das Opfer muf3 den Schufd eindeutig mitbekommen. Wenn man in den Riicken schie3en will, wird’s
schon heikel!
Da hilft nur die Grundregel: Wenn’s knallt, muR3 jeder schauen, ob er gerade angeschossen wurde!

Wer einem Gegner in den Rucken schiel3t, bleibt (wenn moglich!) so lange mit der Waffe im
Anschlag stehen, bis das Opfer merkt, das es getroffen wurde. Also bis sich der Getroffene umgedreht
hat und sieht, daR die ,rauchende" Waffe auf ihn gerichtet ist.

Schisse funktionieren nur, wenn sie auch zu horen sind — am besten in hochstens 6 Metern
Entfernung.

Sonderfélle

NiederschieRen kann man ausnahmsweise auch bewaffnete Gegner: Namlich, wenn die nicht
innerhalb einer Sekunde zuriickfeuern.

Shootout

Der Angreifer schief3t, der Angegriffene muf} jeden Schufl erwidern. Wer sein Nietenmaximum
erreicht hat, lasst sich vom Gegner niederschie3en.

Wer zuerst schieldt, ist der Angreifer. Der feuert so oft, wie er will (und kann), wahrend der
Angegriffene immer nur zurtickschief3t.

Spieltechnik

Zwei Gegner finden sich durch Blickkontakt, Zeigen, Rufen — oder gleich durch eindeutiges Zielen.
Beide Gegner schiel3en abwechselnd. Wer seine Nietenlimit erreicht, ist raus — er stiirmt dramatisch
vor, bis er von den Gegnern niedergestreckt wird.

Alternativen zum Shootout

Wenn ein Beschossener nicht innerhalb einer Sekunde zuriickschiel3t, ist er niedergeschossen. Er
kann also weder kneifen, reden oder fliichten ... er muf3 zurlickschieRen. So lange, bis der Angreifer
nicht mehr auf ihn schief3t. Dann, und erst dann, kann der Beschossene fliichten oder z. B. seinerseits
angreifen.

Kampfende

Wenn der Angreifer aufhort zu schie3en, kann er abziehen, jemand anders angreifen, etc. Allerdings
kann er auch angegriffen werden .... und dann muss er seinerseits zurtickschiel3en.

Details

Wenn der Beschossene den Schuf3 nicht mitbekommt, hat der Schiitze Pech gehabt — offensichtlich
hat er nicht auf die ginstigste Situation gewartet. (Hingehen und sagen ,lch habe auf dich
geschossen®, das machen wir nicht.) Aber halb so schlimm: Sollte der Schiitze in dieser Situation eine
Niete erwischt haben, z&hlt sie dafir auch nicht.



Die Kampfer missen nicht auf einem Fleck bleiben, sie kénnen hinter die ndchste Deckung springen
oder eine gute Position suchen. Aber bitte nur zwei, drei Schritte! Generell gilt, da der erste Schuss
jede Bewegung stoppt — besonders die nach vorn.

Shootout gegen mehrere

Wer gegen zwei, drei oder mehr Gegner kiampft, muB zwei-, drei- oder mehrmals schieBen.

Wer von einer Gruppe angegriffen wird, mufd versuchen, auf jeden Angreifer mit einem Schuf zu
antworten.

Wer als Einzelner eine Gruppe angreift, ballert schnell auf alle Gegner einzeln, worauf diese nun
antworten mussen.

Shootout zwischen Gruppen

Zwei Parteien stehen sich gegeniiber. Jeder Einzelne sucht seinen Gegner. Und ballert auf ihn,
wie Ublich.

Im besten Fall stehen sich gleichstarke Gruppen gegeniber, es wird Mann gegen Mann geschossen.
Im schlechtesten Fall ist eine Gruppe grol3er. Wer dann keinen Gegner abbekommt, tritt einen Schritt
zuriick oder duckt sich, oder verstarkt die Feuerkraft eines Kameraden: Es kdnnen im Shootout
durchaus zwei oder drei gegen einen Einzelnen k&mpfen.

Wer sich raushalten will und auch nicht beschossen wird (!), sucht eine gute Deckung oder flieht
nach hinten.

Besonderheiten

Die oberen Schuf3regeln sind recht einfach. Aber fir ganz besondere Situationen und ganz besondere
Charaktere braucht man ein paar komplexere Regeln. Hier kommen sie.

Attentat und Wurfball

Will man einen Charakter gezielt beseitigen, benutzt man den Wurfball: Das ist eindeutig und
verhindert Diskussionen.

Einen Wurfball darf man beim Attentat benutzen, beim NiederschieRen und im Shootout, um zum
Beispiel den Kanonier auszuschalten, der deine Gruppe beschiel3t.

Spieltechnik

Zuerst wirft man den (nicht zu harten) Ball auf sein Opfer. Dieses spurt den Treffer. Nun muf3 noch ein
SchuR fallen, damit fir alle klar ist, was passiert ist. Wenn du auf deiner aktuellen Waffe nur Nieten
hast, ist das Attentat gescheitert. Wenn der Ball aber trifft und der Schuld erklingt, sinkt das Opfer
getroffen zu Boden.

Details

Bel jedem Attentat hinterldl3t du deine Spielernummer as Beweisstlick: Ermittler bekommen
Informationen Uber den Schiitzen. Die Bélle durfen nicht hart geworfen werden, und auch
keinesfalls auf den Kopf. Maximal einen Ball darf man bel sich tragen. Benutzen darf man
ihn, so oft man will. Stehlen darf man diese Bdlle nicht. Und (fast) niemand darf mehr als
einen Ball bel sich haben.

Deckunag.

Wer Deckung hat, kann doppelt so viele Nieten vertragen.

.Deckung” bieten zum Beispiel Schitzengrében, Kisten, dichte Straucher oder Wande. Nicht aber
Grasbischel, eine Bodenfurche oder ein Regenschirm ...

Wer aus der Deckung heraus kampft, kann nicht niedergeschossen werden und muf3 auch keinen
Attentatsball befirchten. AuRerdem darf der Gegner nur in deutlichen Feuerpausen vorriicken.

Das wichtigste: Wer aus richtiger Deckung kampft, kann doppelt so viele Nieten vertragen, wie sein
eigentliches Maximum ist.

Aus der Deckung verteidigen und angreifen

Kann eine verschanzte Gruppe ihre Gegner nicht genau ausmachen, antwortet sie einfach mit der
gleichen Zahl an Schissen in Richtung des Angreifers. Dabei ist es egal, wer wieviele Schiisse abgibt,



solange die Gesamtzahl (ungefahr) stimmt. Dies kann man auch strategisch nutzen, indem man einen
ballern lasst, und andere nachladen oder sich zurtickziehen ...

Wer aus der Deckung angreift, muss erkennbar machen, auf wen er schief3t. Dazu steht man am
besten auf, zielt und schiel3t eindeutig, damit keine Diskussionen entstehen.

Deswegen: Wer nur fur den SchulR seine Deckung kurz aufgibt, ist selbst unangreifbar. Pfeile,
Attentatsbélle und gegnerische Angriffe durfen also ignoriert werden. Aber nur so kurz, bis der
Angreifer seinen Schuld angebracht hat und wieder ganz in Deckung geht. Auch wer aufsteht, um
gegnerisches Feuer zu beantworten, sollte nicht beworfen oder sonstwie ausgetrickst werden — er
steht ja nur deswegen auf, weil die Regeln es verlangen.

Allerdings kann er auch in dieser Situation von der Seite und von hinten Gberrascht werden. Dann
zéahlt der Beschul3 natdrlich.

Vorriicken des Gegners

Normalerweise stoppt ein Schufd jeden Vormarsch. Wenn aber die verschanzten Beschossenen das
Feuer nicht erwidern, darf der Angreifer vorriicken. Nattrlich kann man auch versuchen, heimlich den
Gegner einzukreisen. Kommt der Angreifer ungehindert hinter die Deckung, ist diese natlrlich
aufgehoben, und ein normaler Shootout oder Nahkampf folgt.

Sperrfeuer

Feuerschutz geben oder den Weg freischieBen: Sperrfeuer kann jeder anwenden, der eine
SchuBwaffe beherrscht.

Spieltechnik

Die Deckung verlassen, ,Sperrfeuer” brillen, losballern. Fir die Dauer der Schiisse kédnnen Gegner
nichts tun aufBer in Deckung zu gehen, sich auf den Boden zu werfen, sich zu ducken o0.4. Wenn die
Waffe erkennbar leergeschossen ist oder der Schiitze aufhért zu feuern, endet das Sperrfeuer — und
nach einer angemessenen Schrecksekunde kdnnen die Gegner wieder agieren.

Detalils

Das Sperrfeuer richtet keinen Schaden an. Die eigene Partei kann das Sperrfeuer auch nicht nutzen,
um Gegner zu erschieen: Es geht nur um Stellungswechsel, Flucht oder darum, andere aufzuhalten.
Wohl aber kann eine Partei sich abwechselnd Feuerschutz geben. Dafir muf? in der Schrecksekunde
(s.0.) einfach der nachste Schitze der Partei ,Sperrfeuer” brillen und tibernehmen. Passiert das nicht,
kann die gegnerische Partei (nach ihrer Schrecksekunde) mit einem Sperrfeuer antworten.

Ein Sperrfeuer dauert zwischen 6 und 12 Sekunden. Der Schitze sollte seine(n) Ring(e) schnell
leerschieRen; die Schisse sollten aber schon einzeln und mit kurzen Absténden fallen. Also ca. 1-2
Schul3 pro Sekunde.

Mit zwei Pistolen kann man das Sperrfeuer verlangern; oder man setzt eine Pistole flirs Sperrfeuer
ein, die andere anschlieRend fiir den regularen Kampf.

Wahrend des Sperrfeuers ist kein normaler SchuBwechsel moglich! Angriffe auf den Schiitzen
kénnen nur mit dem Waurfball durchdringen (alles andere wiirde der Spieler auch nicht mitbekommen.)

Nieten werden wéahrend des Sperrfeuers ignoriert. Es sei denn, es kommen nur noch Nieten ...

Todesschuld

Todesschiisse und -stéBe sind besondere Fdhigkeiten - nicht jeder kann téten. Den
Todesschufl erkennt man an der Ansage. Es gibt keinerlei Schutz. (Das alles gilt alles auch fiir
TodesstdRe mit Handwaffen.)

Ablauf

Jeder Waffentrager kann Gegner mit dem Tode bedrohen (,Eine Bewegung, und du bist tot* z. B.) —
aber wirklich téten kann nicht jeder. Dal3 aus der Drohung Ernst wurde, erkennt das Opfer erst, wenn
es fast zu spat ist: namlich an der Ansage (,Stirb!* oder etwas ahnlich deutliches) direkt vor dem
Schul3.

Spieltechnik

Auch beim Todesschuf3 kann es zu Fehlschissen kommen. Wer Pech hat und nur ein Klicken
produziert, hat danebengeschossen. Mit einem Mehrschiisser darf der Todesschiitze so oft schiel3en,
wie er kann — beim ersten Knall wirkt der Todesschuf3. Knallt es gar nicht, ist der Todesschul3
trotzdem fiir dieses Spiel verbraucht. (Dito, wenn der Pfeil oder das Messer nicht trifft.)



Folgen

Gliicksbringer und andere Schutzfertigkeiten retten nicht vor dem tédlichen Treffer. Der tddlich
Getroffene hat nur noch eine Hoffnung: Seine robuste Natur (Regeneration 1-3) UND die Anwesenheit
eines wirklich guten Chirurgen (Reanimation 1-3). Ist nur eine dieser Bedingungen nicht erfillt, stirbt
das Opfer.

Kampfsituationen

Der Todesschu3 kann beim NiederschieBen fallen, beim Attentat, und auch beim Shootout —
allerdings muf? man ihn beim Shootout VORHER klar ansagen: ,Ich werde dich t6ten“ oder &hnlich
deutliches. Wird das erst im laufenden Kampf angesagt, folgt kein Todesschul3, sondern ein
Scharfschuf3.

Scharfschuf

Wer den TodesschuB3 beherrscht, kann ihn in héchster Not gegen einen Scharfschul} tauschen.
Der bewirkt einen Torsotreffer — ohne Schutzméglichkeiten.

Den Scharfschu3 beherrscht man mit der Fahigkeit ,Todesschu3* automatisch. Wer einen
Scharfschul} einsetzt, verliert einen seiner Todesschuisse fir das restliche Spiel. Man tauscht also den
TodesschulR gegen einen Scharfschul’ ein.

Situation:

Den Scharfschuf? gibt's nur in Notsituationen: wenn man mitten im Kampf ist, und die nachste Niete
das Aus bedeutet. Dann, und nur dann, kann man den Scharfschul? anwenden.

Ablauf:

Gegner aussuchen, zielen, ,Stirb!* rufen, feuern. Der Gegner erleidet einen Torsotreffer, ohne
irgendwelche Schutzméglichkeiten.

Sollte aber eine Niete kommen, ist der Scharfschul? danebengegangen. Der eingetauschte
Todesschul’ ist trotzdem verbraucht. UND: Es folgt die dramatische Sterbeszene — Vorstiirmen, bis
man von den Gegnern niedergestreckt wird.

Details:

Den Scharfschuf3 kann man pro Spiel so oft anwenden, wie man noch unverbrauchte Todesschiisse
hat. Also bis zu dreimal, auch unmittelbar hintereinander. (In diesem Fall mu3 es natirlich auch
dreimal knallen.)

Grundvoraussetzung ist immer die Notsituation: immer dann, wenn die nachste Niete todlich ist. Man
darf Ubrigens in dieser Situation auch die Waffe wechseln, wenn man mdéchte.

Es gibt keinen Schutz vor dem Scharfschuf3. Nur der ,Glicksbringer” hilft, aber erst nach dem
Kampf. Naheres siehe ,Fertigkeiten”.

Kanonen und Gatling Guns

Gatlings bewirken Sperrfeuer; Kanonentreffer sind tédlich.

Kanonentreffer 6ffnen jede Tir und jedes Tor. Gegen Personen ist eine Kanonenkugel tédlich (das
Opfer stirbt sofort; ohne daR der Schitze einen Todesschuf verbraucht). Das gilt auch fiir Granaten
u.d&. — und auch fur sogenannte Abpraller.

Gatling Guns (Maschinengewehre) wirken mannstoppend: Solange die Gatling feuert, durfen die
Beschossenen (alle im Schuf3feld) nichts tun aufer in Deckung zu gehen oder sich zurtickzuziehen.
Die Gatling bewirkt also ,Sperrfeuer. Sie richtet keinen Schaden an, kann aber bis zu einer Minute
lang eingesetzt werden. (Wer direkt vor einer Gatling steht, wird naturlich getroffen. Grundsatz: ,Logik
geht vor".) Wahrend des Sperrfeuers kann der Geschiutzmeister nur mit dem Wurfball ausgeschaltet
werden. Oder von hinten durch Niederschiel3en ...

Vernunft kommt vor Regeln

Es gibt viele regeltechnische Mdglichkeiten, sich vor einer Niederlage zu schitzen. Gewandtheit,
Gliicksbringer, Stol3gebet ... all diese Fahigkeiten schitzen immer nur soweit, wie man es guten
Gewissens begriinden kann. Ein Beispiel: Wenn dein Gegner auf deinen Ful3 zielt, und dabei die
Worte spricht: ,Verabschiede dich von deinem groen Zeh“ ... dann wird die Bibel in deiner
Jackentasche natlrlich keinen Treffer abfangen. Sei einfach verninftig — und wende Regelliicken im
Zweifelsfall bitte gegen dich an. So gibt es keinen Streit und alle Mitspieler werden’s danken.




Charaktererschaffung

Erfolgt in drei Schritten: Gruppe, Typus, Fahigkeiten.

Schritt 1: Wahle deine Gruppe.

Wir unterscheiden funf Gruppen: Indianer, Westerner, Mexikaner, Soldaten und Exoten. Die
Unterschiede liegen nicht nur in der Optik. Ein US-Soldat beherrscht andere Kampftechniken als ein
Mexikaner, ein Westerner reagiert anders auf einen Priester als ein Indianer. Also die erste wichtige
Entscheidung: Welcher Gruppe gehérst du an? Man mul3 die Zugehérigkeit zu deiner Gruppe jederzeit
erkennen kénnen. Am besten an Kleidung, Frisur, Bewaffnung, Manieren, Hautfarbe, Wortwahl und
Akzent — zur Not reicht aber auch die eindeutige Kleidung. Der Indianer, der nicht als solcher zu
erkennen ist, bekommt von der Orga ein Erkennungszeichen verpalfidt (Federn oder sonstwas). Wer
ein ,Halbblut* spielen mdéchte, mul3 sich trotzdem fir eine der Gruppen entscheiden — auch optisch!

Westerner

Die Westerner sind das klassische Personal des Westerns, sie stellen die grofRte Gruppe dar.
Gemeinsam haben sie die weie Hautfarbe und die christliche Religion. Ansonsten haben sie wenig
gemein: Es gibtt Marshalls und Banditen, Cowboys und Spieler, Farmer, Trapper, Kopfgeldjager ...
Der Westerner kann eigentlich alles werden und jeden Typus darstellen.

Mexikaner

Man sagt ihnen nach, etwas unorganisiert zu sein. Vielleicht ist aber das gerade die Stérke dieser
wilden Kampfer. Doch Mexikaner stellen nicht nur unberechenbare Banditen, sondern auch
grundehrliche Kleinbauern, brave religiose Gemeinschaften, geschickte Handler und unentbehrliche
Informanten. (Auch die gefiirchteten ,Comancheros” fallen unter diese Gruppe.)

Indianer

Die Ureinwohner Amerikas zerfallen in viele Stdmme, die ihre eigenen Hierarchien haben. Dennoch
bilden sie gegeniliber den Bleichgesichtern und allen anderen Invasoren eine entschlossene Gruppe,
die sich unter der Fiuhrung eines HA&uptlings, eines Altesten oder eines Medizinmannes
zusammenschlief3t. Indianer haben ein mystisches Verhdltnis zur Natur und sind oft gute Kampfer.
Manche haben auch ihren gesellschaftlichen Platz in der amerikanischen Zivilisation gefunden — meist
ganz unten.

Sonderregeln

Indianer sind verbissene Kampfer. Wahrend im Shootout bei allen anderen die letzte Niete bedeutet,
dall man aufspringt und sich niederschieRen lasst, geht ein Indianer in dieser Situation in den
Nahkampf. Und zwar solange, bis er oder sein Gegner getroffen wurde. Sollten dabei Gegner auf ihn
schieRen, darf er es ignorieren, bis er selbst meint, umfallen zu MUSSEN. (Wir bevorzugen den
dramatischen Tod ...) Ist der Nahkampf nicht mdglich (z. B. bei einem belagerten Fort), hat der
Indianer Pech gehabt.

Kriegsgeheul inspiriert zum Blutrausch: Greifen Indianer mit Kriegsschreien an (und zwar LAUT und
LANG), vertragen sie eine Niete mehr.

Exoten

Oft wollen Einwanderer ihre alte Kultur nicht ablegen. So halten manche Chinesen in der dritten
Generation noch an alten Riten fest; so ist manch irischer Polizeibeamter immer noch mehr Ire als
Amerikaner ... Diese Charaktere halten bewuf3t fest an ihrer Herkunft. Das gilt besonders fiir die, die
ihrer afrikanischen Kultur gewaltsam entrissen wurden: Die Sklaven im Siden und die Freigelassenen
im Norden. Jeder Charakter, der seine fremdlandische Kultur in den Vordergrund stellen will, fallt in
die Gruppe der "Exoten", egal ob chinesischer Wascher, schwarzer Cottonpicker oder franzésischer
Friseur.

Soldaten

Gemeint sind damit uniformierte Angehérige der Nord- oder Siidarmee. Als spezialisierte Kampfer
haben Soldaten einige besondere Vorteile und Nachteile: Wenn sie allerdings einen Scout, Schmied



oder Arzt brauchen, werden sie in ihren eigenen Reihen kaum flindig: Sie missen entweder fir diese
Dienste zahlen, oder diesen Dienstleister in die Armee rekrutieren.

Uniformen

Uns geht es nicht um historisches Theater, sondern um Rollenspiel; deswegen haben wir ein
einfaches Uniformschema entworfen:

¢ Nord = Dunkelblau/Schwarz mit Gelb

¢ Siud = Grau/Hellblau mit Rot.

Nordstaaten-Uniform

Nordstaatler tragen Dunkelblau. Ersatzweise kdnnen einzelne Teile auch in Schwarz genommen
werden. Als Kontrastfarbe fir Halstiicher, Kordeln, Knopfe, Scharpen oder Verzierungen empfiehlt
sich Gelb bzw. Gold.

Sudstaaten-Uniform

Sudstaatler tragen Grau. Ersatzweise kdnnen einzelne Teile auch in Hellblau genommen werden. Als
Kontrastfarbe fir Halsticher, Kordeln oder Schérpen empfiehlt sich Rot bzw. fir Knopfe und
Verzierungen Silber.

Range
Je mehr Untergebene du vorweisen kannst, desto héher der Rang, den du darstellen darfst. Denn es
ware schlecht, wenn es zwanzig Generéle gabe und nur einen Rekruten ... Die folgende Tabelle gibt
an, wie viele Mitspieler in niedrigeren Rangen man braucht, um einen Dienstgrad spielen zu kénnen.

e Private: Keine Untergebene

e Corporal: 2 Untergebene

e Sergeant: 3 Untergebene

¢ Lieutenant: 6 Untergebene

e Captain: 9 Untergebene
Mit zehn Mann hat also man eine ganze Einheit komplett besetzt. Da die Soldaten einer Armee meist
in einer groBen Gruppe spielen, unterscheiden wir Ubrigens nicht besonders zwischen Kavallerie,
Infanterie, State Troops, Volunteers etc. ...

Jeder Einzelne kann spielen, was er méchte, bis hoch zum Captain. Wenn er allerdings nicht die
geforderte Zahl der Untergebenen aufbringen kann, hat er Gber andere Soldaten keine Befehlsgewalt,
und darf sie auch nicht annehmen, wenn sie ihm angeboten wird. Er ist praktisch ,auferdienstlich®
unterwegs, versprengt, auf der Flucht, auf Urlaub 0.4. Grund: Die meisten Spieler haben keine Lust,
sich von Wildfremden herumkommandieren zu lassen, nur weil die ein Offizierskostim besitzen.
Deswegen sollte ein Offizier immer die Leute mitbringen, die sich von ihm kommandieren lassen
wollen. Schlief3lich geht's um Spaf3, und nicht um Pflicht.

Bei hoheren Dienstgraden (Major, Colonel) ist die Untergebenenzahl variabel — aber nur nach
Rucksprache mit der Orga. Das gleiche natirlich fir noch héhere Range.

Sonderregeln fir Soldaten

Soldaten sind in der Truppe starker. Die folgenden Regeln gelten nur fur aktive Truppen der Nord-
und Sudstaaten, nicht flr Ex-Soldaten oder Milizen.

Fahnentrager und Musiker

Wird im Kampf ein Fahnentrager eingesetzt, vertragt jeder einzelne der Gruppe eine Niete mehr. Eine
weitere, solange ein Musiker im Kampf spielt (Trommel, Horn oder Fléte).

Einschiisser

Soldaten dirfen eine Waffe mehr verwenden als alle anderen: namlich die Einschiisserflinte. Zum
Posen, zur richtigen Stimmung, und zum Benutzen: Nach dem Schuf3 diirfen sie einfach auf die
anderen Waffen wechseln.



Schritt 2: Wéhle deinen Typ.

Jeder Charakter muf3 irgendwie seinen Unterhalt verdienen. Als Dienstleister, als Kampfer ... Die
folgenden Typen sollten es ermdglichen, jeden Beruf darzustellen. Nicht jede Gruppe kennt jeden
Typus — so stellen z. B. die Mexikaner keine Gelehrten.

Kampfer (Krieger)

Dieser Typus hat sich auf den Kampf spezialisiert. Er beherrscht mehrere Waffen, und das gefahrlich
gut. Auch seine anderen Fahigkeiten drehen sich um Kampf und Uberleben.

Naturburschen (Jager)

Dieser Allrounder kann k&mpfen, aber auch Verletzte behandeln. Weder in der Prarie noch in der
Waiste ist er hilflos. Ob Fallensteller, Scout oder Viehhirte: Naturburschen sind weit verbreitet.

Gelehrte (Weise)

Dieser Typus hat Wissen erworben, das ihn aus der Masse seiner Gruppe hervorhebt. Der Gelehrte
oder Weise wird von seiner Gruppe (meist) hochgeachtet.

Professionals

Um im Westen zu bestehen, beherrschen diese Profis praktische Fahigkeiten, die gebraucht werden,
und fiir die teuer bezahlt wird; ob Spieler, Barmadchen, Zeitungsmann, Detektiv, Auftragskiller oder
auch Viehhirte, Schuhputzer oder Schmied.

Jeder Professional darf sich eine besondere Fertigkeit ausdenken, die zu seinem Beruf und seiner
Rolle pafdt. So kdnnte z. B. ein Zeitungsfotograf mit seinen Kamerablitzen Gegner blenden; ein Arzt
kdnnte Hypnose anwenden, ein Kunstschiitze einen Trickschul3 ... Achtung: Die Idee muf3 von der
Orga spatestens beim Einchecken freigegeben werden.

Schritt 3: Deine Fertigkeiten.

Wenn du dich fir Gruppe und Typus entschieden hast, stehen dir bereits drei Fertigkeiten zur
Verfiigung. Welche drei Fahigkeiten dein Charakter standardmafig hat, kannst du dem ersten Block
der Tabelle enthnehmen. Diese drei hei3en Standards, weil sie jeder Charakter dieser Gruppe und
dieses Typs beherrscht — man kann sie nicht tauschen.

Zu dem, was du standardmafig beherrscht, kommen jetzt weitere Blocks, aus denen du jeweils 2
Fertigkeiten wahlen kannst.

Es gibt keine Stufen!

Es gibt kein Lernen nach Stufen: Wenn du in einer Liste ,Faustkampf 5“ wéhlen kannst, brauchst du
dazu nicht erst die Stufen 1-4. Das gilt auch fiir die Waffen: Ein ,Meister* muf3 nicht erst ,Schitze" und
LJAnfanger* sein.

Sonderwiinsche

Falls man einen untypischen oder nicht vorgesehenen Charakter spielen mochte, kann man die
Fertigkeiten aus den ,Zweierblocken” tauschen. Nach folgendem Schema:
1:2, wenn die gewilinschte Fertigkeit aus einem 2er-Block der eigenen Gruppe und des eigenen Typs
ist.
1:3, wenn sie aus einem 2er-Block der eigenen Gruppe, aber eines anderen Typs kommt.
1:4, wenn sie aus einem 2er-Block einer fremden Gruppe ist.

Wederabgeben noch eintauschen kann man Fertigkeiten aus dem jeweils ersten und letzten Block —
also den Standards und den besonders méchtigen Fahigkeiten.



Schritt 4: Charakterentwicklung.

Auch als Anfanger hat man ganz schon viel auf dem Kasten. Das liegt daran, daf3 wir voll spielbare
Rollen bevorzugen. Aulerdem finden wir es nicht schén, wenn man -zig Spiele mitmachen muf,
bevor man was kann. Wir betonen also nicht die Charakterentwicklung, sondern schréanken sie eher
ein, damit keine Superhelden entstehen. Doc Holiday darf es nur einmal geben ...

Neue Fertigkeiten

Pro uberlebtem Spiel kann der Charakter eine beliebige neue Fertigkeit aus seiner Liste erlernen. Nur
aus der eigenen Liste, aber dort hat er die freie Auswahl. Also auch aus dem Feld mit dem Titel ,Nach
jedem Uberlebten Spiel”. Voraussetzung furs Lernen ist, dad man einen Lehrer findet. Das Erlernte
kann man auf dem nachsten Spiel einsetzen.

Das Ende der Entwicklung

So sehr wir lustige Regeln mdégen, so sehr liegt uns auch am Rollenspiel — also am realistischen
Ausspielen des Charakters. Dazu gehort, dal man Fahigkeiten nicht sammelt wie Briefmarken. Ein
Charakter kann Spezialist und Meister seines Faches werden — er kann aber kein Universalgenie und
Uber-Held werden.

Hat der Charakter im Laufe der Zeit drei neue Fertigkeiten erlernt, ist er auf dem Gipfel seiner Macht.
Mehr geht nicht. Er kann und soll die Rolle weiterspielen — aber fiir eine weitere Verbesserung ist er
schlichtweg zu gut.




Die Fertigkeiten

Kampf und Watffen

Messer
Der Charakter darf im Kampf ein Messer fiihren (in Ublicher Lange).

Machete
Der Charakter darf eine lange Machete im Kampf fuhren.

Sabel
Der Charakter darf einen langen Sabel im Kampf fihren.

Lasso

Der Charakter darf einen Gegner einfangen, wenn es ihm gelingt, ihn mit dem Lasso zu treffen.
Sicherheit geht vor: Es geht nicht darum, den Gegner real einzuwickeln (Verletzungsgefahr), sondern
ihn mit dem geschwungenen Lasso irgendwie zu treffen.

Trifft man, ruft man ,Gefesselt!“. Der Getroffene muf3 daraufhin straucheln und sich das Lasso um die
Hénde schlingen (angedeutet). Beide Hande halten also das Lasso — der Getroffene ist de facto
gefesselt.

Bolas

Der Charakter darf mit einem (ungefahrlichen) Bola-Lasso Gegner einfangen — wenn es ihm gelingt,
den Gegner mit den Bolas zu treffen. Zur Spieltechnik siehe ,Lasso".

Tomahawk
Der Charakter darf ein Beil filhren und (wenn kernlos) werfen.

2 Handwaffen

Der Charakter darf die oben angefuhrten Handwaffen kombinieren (sofern er sie einzeln beherrscht).
Auch die Kombination mit einer Handfeuerwaffe ist moglich.

Faustkampf 1-5

Der Charakter kann sich waffenlos prugeln. Sieger ist der Kampfer mit der héchsten Stufe. Vor der
Rauferei fliistern sich die Kampfer ihre Stufe zu oder zeigen sie sich mit den Fingern an. So steht fest,
wer gewinnen wird — und nun gilt es, den Kampf spektakular auszuspielen!

Wenn der Kampf einmal begonnen hat, kdnnen die Kéampfer keine Waffen mehr benutzen. Naja,
benutzen schon, nur dndert das nichts am Ergebnis: Ein Messerstich zerschneidet nur das Hemd, ein
SchulR geht daneben ... Waffen sind also hier reine Show-Effekte.

Wenn mehrere auf einen losgehen, werden alle Stufen der Parteien addiert, um den Sieger
auszumachen. Vier Schlager der Stufe 1 kdnnen also einen Schléger der Stufe 3 ausschalten.

Bei gleichen Levels endet der Kampf unentschieden.

Der Sieger eines Faustkampfs kann dem Verlierer einen Arm ausrenken, einen Zahn ausschlagen
oder ihn sonstwie temporér beeintrachtigen. Die Wirkung (Arm ist unbrauchbar, Stumm wegen
Zahnschmerzen o.4. halt dann zwei Stunden an. Eine Stunde, wenn der Fall medizinisch versorgt wird
(keine Erste Hilfe).

Improvisierte Waffe

Normalerweise kann man mit einem Spaten, Hammer oder Schlachterbeil nur schlecht kdmpfen. Mit
dieser Fertigkeit geht's, und dabei teilt man Schaden aus wie mit einer normalen Waffe.

AuRerdem kann man herumliegende Handwaffen im Kampf benutzen, auch wenn man sie eigentlich
nicht beherrscht: Sébel, Machete, Messer u.v.m. Zwar darf man all diese Waffen nicht bei sich fihren
— aber wenn man sie direkt im Kampf findet, stiehlt, oder sie einem zugeworfen werden ... dann kann
man sie fur diesen Kampf auch benutzen.

Wurfmesser

Der Charakter darf kernlose Wurfmesser benutzen (bis zu 5 Stiick). Wurfsterne o. &. sind auch ok,
wenn's zum Charakter paf3t.



Speer
Der Charakter darf einen langen Speer ein- oder beidhandig fiihren. Stechen ist nicht erlaubt.

Bogen
Der Charakter kann mit Pfeil und Bogen umgehen.

Panzer

Der Charakter darf mit einer Knochen-/Lederplatte seine Brust schitzen. Der erste Treffer im
Nahkampf (!) darf ignoriert werden. Egal wohin der Treffer ging, und egal, wie gro der Panzer ist
(aber er sollte schon gréRRer als ein Amulett sein ...)

Schild

Der Charakter darf einen kleinen Lederschild fiihren — der keine Kugeln fangt, aber so manchen
Schlag abhalten kann.

Pistole
Der Charakter darf eine Pistole fihren. Er kann sich natirlich auch fir einen Einschiisser entscheiden.

Einschiisser-Pistole

Pistolen, die genau einmal knallen, bevor sie nachgeladen werden missen. Z. B. Vorderlader. Jeder,
der eine normale Pistole beherrscht, beherrscht die Einschiisser-Pistole automatisch. Man kann aber
auch gezielt ,Einschisser-Pistole” wahlen: Diese Fertigkeit ist meist einfacher zu bekommen.
AuRBerdem ist der erste Schufd immer ein Treffer (keine Niete). Nur beim Nachladen sind dann wieder
Nieten und Treffer 1:2 verteilt — bzw. in der Munitionstasche, in die man blind hineingreift. (Wenn dein
Einschisser eigentlich ein Zweischiisser ist, ist das Ubrigens auch ok.)

2 Pistolen

Der Charakter darf die oben aufgefiihrten Handfeuerwaffen kombinieren. Vorteil: Weniger
Munitionswechsel, langeres Sperrfeuer.

Derringer

Kleinst-Einschiisser, meist verdeckt getragen. Ein heimtlickischer Vorteil! Auch im Derringer sind
Nieten und Treffer 1:2 verteilt — bzw. in der Munitionstasche. In die greift man blind hinein ...

Der Derringer darf zusétzlich zu anderen Handfeuerwaffen getragen werden. Und wenn dein
Derringer ein Zweischisser ist, ist das auch ok.

Flinte

Alle Regeln fur die Pistole gelten auch fur die Flinte. Dazu kommt eine Besonderheit: Solange der Lauf
einer Flinte auf einen gerichtet ist, ist man zur Regungslosigkeit verdammt. Der Flintenschitze "pinnt"
also seinen Gegner. Dieser kann weder weglaufen, Schreien, noch irgend etwas tun, aufRer
regungslos zu verharren und zu warten — bis der Lauf der Flinte sich senkt. Oder ein Schul’ fallt! Beim
Pinnen ist es egal, ob man noch Munition hat, oder ob die Waffe geladen ist: Der anvisierte Gegner
wird kein Risiko eingehen — es KONNTE ja doch noch ein Schuf drinsein, er KONNTE sich ja verzahit
haben ... Es kann immer nur ein Gegner gepinnt werden — auch mit einer doppellaufigen Flinte.

Flinten jeglicher Art kbnnen immer zusétzlich zu Handfeuerwaffen getragen werden. Daftir muR3 eine
Flinte auch immer deutlich zu erkennen sein - unter 70 cm ist es keine Flinte.

Einschiisser-Flinte

Flinten, die genau ein Mal knallen, bevor sie nachgeladen werden missen, z. B. Vorderlader.
Ansonsten: siehe oben. Auch mit Einschisser-Flinten kann man den Gegner ,pinnen“. Jeder, der eine
normale Flinte beherrscht (egal auf welchem Level), beherrscht die Einschisser-Flinte automatisch.
Man kann aber auch gezielt ,Einschisser-Flinte* wahlen, wenn man nur mit Einschiissern spielen will:
Diese Fertigkeit ist meist einfacher zu bekommen. AuRerdem ist der erste Schuf3 immer ein Treffer
(keine Niete). Nur beim Nachladen sind dann wieder Nieten und Treffer 1:2 verteilt — bzw. in der
Munitionstasche, in die man blind hineingreiff. (Wenn dein Einschisser ein Zweischisser ist, ist das
auch ok.)

Feuerwaffen: Anfanger, Schiitze, Meister

Jeder kann Flinte oder Colt abfeuern — allerdings fliegt man bei der ersten Niete raus. Anfénger,
Schitzen und Meister dagegen vertragen mehr als eine Niete.

¢ Anfanger vertragen 2 Nieten, sind also im Kampf bei ihrer 3. raus.

¢ Schitzen vertragen 3 Nieten, sind also bei der 4. raus.

* Meister vertragen 4 Nieten, sind also bei der 5. raus.



Um eine dieser Fertigkeiten auszuuben, braucht man naturlich auch eine entsprechende
Waffenfahigkeit: Pistole, Flinte, Derringer oder Einschisser.

Geschiitze
Der Charakter kann Kanonen und Gatling Guns abfeuern.

Sniper

Der Sniper kann jederzeit seine Scharfschiisse anbringen, also auch ohne in einer Notsituation zu
sein. Alle anderen Regeln fur den Scharfschuf? gelten natirlich auch fir den Sniper.

Skalpieren

Der Charakter darf seinem Gegner den Skalp abziehen. Zum Skalpieren braucht man Kopfverbénde,
damit das Opfer die Verwundung ausspielen kann, und Perlicken, die den Skalp darstellen. Beides
muf3 der Skalpierer mitbringen! (Schamanen benétigen Skalps fur einige Rituale.)

Eine Skalpierung ist eine sehr schmerzhafte Verwundung: Fir den Rest des Spiels muf3 das Opfer
den Kopfverband tragen. (Beim darauffolgenden Spiel empfiehlt sich eine Glatzenperiicke oder ein
Wunderheiler.)

Betauben

Der Charakter kann mit einem stumpfen Gegenstand sein Opfer bewuf3tlos schlagen. (Dargestellt
durch drei sanfte und nicht zu schnelle Schlage auf das Schulterblatt.) Dies ist nicht im Kampf
anwendbar, und auch nur hinterricks. Wenn das Opfer sich duckt oder wehrt, ist der Versuch
gescheitert. Zum Betduben kann man alle Spielzeugwaffen oder —werkzeuge verwenden.

Der Betaubte wacht nach funf Minuten mit einer leichten Kopfverletzung auf — und hat die letzten funf
Minuten vor dem Schlag komplett und unwiederbringlich vergessen.

TodesschuB} (1-3)

Charaktere mit der Fertigkeit ,Todesschuld 1* kénnen diesen einmal pro Spiel ausfiihren (auch mit
Handwaffen). Charaktere mit ,Todesschuf? 2“ kdnnen zweimal pro Spiel einen Todesschul3 ausfihren;
mit ,Todesschul3 3" dreimal. Wird der Todesschul3 kriminell eingesetzt, sollte man seinen Zinken
hinterlassen (Spielernummer).



Uberleben

Regeneration (1-3)

Der Charakter hat unverschamtes Gliick, gutes Heilfleisch oder eine RoRnatur: Er kann dem
Todesschul3 entkommen. Dazu braucht er einen Charakter, der ,Reanimation” beherrscht. Zum
Handwerkszeug dieses Chirurgen gehort ein unauffalliger Wirfel. Bei einer 1 Uberlebt der Verletzte
den Todesschuf3. Bzw. auch bei einer 2 oder 3, wenn die Fertigkeit entsprechend gewéhlt wurde.

Widerstandsfahig

Der Charakter verkraftet Drogen, Arzneien, und Gifte besser. Man kann ihn auch nicht ,Tanzen
lassen*.

Arzneien und Gifte wirken erst nach 15 Minuten. Schlangenbisse nach 10 Minuten. Drogen wirken
erst ab der zweiten Einnahme.

Schmerzunempfindlich

Der Charakter kennt keinen Schmerz. Foltern ist unwirksam. Wird er angeschossen, steckt er das
besser weg als andere: Auch wenn er getroffen wurde, kampft und schiel3t er im Liegen verwundet
weiter. (Die dann folgende Niete wirft ihn raus.)

Sich opfern

Der Charakter kann sich in die Flugbahn einer Kugel werfen, um einen anderen zu retten.

Voraussetzung ist eine schnelle Reaktion: Spatestens 1 Sekunde nach dem Treffer mul3 der
Opferwillige schitzend vor dem Kameraden stehen/liegen, damit die Kugel abgefangen wird. Wer sich
opfert, tragt alle Folgen der Verletzung, sofern nicht andere Fertigkeiten ihn selbst schitzen
(Gewandtheit, Glicksbringer etc. ...)

Fallen Entscharfen

Der Charakter darf eine Falle entscharfen bzw. sich daraus befreien, falls er reingetappt ist (dann muf3
natirlich trotzdem die Wirkung ausgespielt werden!)

Trinkfest

Der Charakter vertragt viel, eine Trunkenheit wirkt sich bei ihm viel harmloser aus. Ein Vorschlag:

Ab dem 3. Schnaps des Tages wird er heiter und feierwillig.

Ab dem 4. Schnaps wird er schweigsam und mirrisch.

Ab dem 5. Schnaps wird er etwas leichtsinnig.

Ab dem 6. Schnaps werden seine Bewegungen unkontrolliert.

e Erstab dem 10. Schnaps des Tages schlaft er ein.

Die Ausnichterungsphase (mit Kaffee, kaltem Wasser 0.4.) dauert nur 15 Minuten — danach geht der
Zahler auf den 4, Schnaps zurlick (schweigsam und mirrisch). Nach drei nur Stunden Schlaf ist der
Charakter komplett niichtern.

.
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Giftimmunitat
Der Charakter ist gegen ein bestimmtes Gift immun (wenn seine Rolle und Vorgeschichte es hergibt).

Snake-Handling

Der Charakter muf3 keiner Schlange ausweichen. Er kann sie beliebig oft greifen, halten und wieder
ablegen. Er kann sie auch an einer vollig anderen Stelle ablegen — das aber nur einmal am Tag.

Gewandtheit

Wird der Charakter angeschossen, geht der erste Treffer nicht auf den Torso, sondern auf einen Arm.
Schitzt einmal am Tag — und auch nicht vor dem Todesschul3.

Entfesseln

Der Charakter kann sich aus einer Fesselung winden: Nach 15 Minuten bei einem Seil, nach 30
Minuten bei Handschellen oder Kette. Wirkt nicht bei Fallen oder Fangeisen!

Letzte Worte

Wirkt, wenn man regeltechnisch bereits tot ist! Nachdem die Killer sich entfernt haben, darf der ,Tote"
darauf warten, gefunden zu werden. Sobald jemand kommt (Freunde oder Neutrale), kommt der
scheinbar Tote zu sich, und darf maximal funf Letzte Worte rocheln. Erst dann stirbt der Charakter
endgultig.



Gliicksbringer

Wirkt einmal am Tag nach dem Ende eines Kampfes: Der getroffene Charakter rappelt sich auf, greift
unter die Jacke und zilickt einen Gegenstand, der die Kugel abgefangen hat: Eine Bibel, ein Amulett,
ein Abzeichen ... auf jeden Fall KEIN Kleidungsstick, sondern nur etwas, das man auch mal
vergessen konnte.

Der Glicksbringer schitzt nicht IM KAMPF vor den Auswirkungen eines Treffers — erst nach dem
Kampf genie3t man den Vorteil, nicht zum Doc zu mussen. Der Gliicksbringer kann aber nie den
Todesschu3 oder den Scharfschul3 verhindern.

Der Glicksbringer muf3 beim Einchecken von der Orga freigegeben werden. Also nehmt etwas
einigermalien realistisches.

StoRRgebet

Direkt vor einem Kampf gesprochen, schitzt das Gebet vor dem ersten Treffer: Die Kugel trifft
stattdessen den Nebenmann. Also meist einen Kameraden.

Wenn dieser Kamerad eine Fertigkeit hat, die den Treffer modifiziert (Gewandtheit, Gliicksbringer
etc.), kommt die zum Tragen. (Aber wenn der Kamerad seinerseits auch ein Stol3gebet eingesetzt hat,
wirkt dieses nicht.)



Handwerk

Lesen & Schreiben
Der Charakter beherrscht die Allgemeinschrift (im Spiel immer Deutsch).

1-3 Fremdsprachen

Der Charakter beherrscht Fremdsprachen: Englisch, Spanisch oder Franzdsisch. Er darf ein
Woérterbuch mitbringen. Um ohne fremde Hilfe Texte Ubersetzen zu kénnen, muf3 man auch ,Lesen
und Schreiben” beherrschen. Oder man tut sich mit jemandem zusammen, der es kann.

Reichtum (1-5)
Der Charakter bekommt ein Mehrfaches des Startgeldes oder andere materielle Werte.

Fallenstellen

Der Charakter darf eine Falle aufstellen und scharfmachen. Zum Beispiel Barenfallen aus Latex, die
es meist im Drugstore gibt.

Stricke, Gléckchen, flach ausgehobene Gruben o.4. kénnen auch Fallen darstellen, wenn sie mit
einem Umschlag versehen sind. Im Umschlag findet man die Wirkung der Falle. Wer Fallenstellen will,
muld erstens das Material dazu mitbringen und zweitens reichlich Umschlage und Zettel zum
deutlichen Beschriften. Denkt dabei bitte auch an Regen und Dunkelheit ...

Diese Fallen haben folgende frei wahlbare Wirkungen:

1. Quetschung: Eine Hand oder ein FuR wird fur 15 Minuten unbrauchbar

2. Erschrecken: Der Verletzte ruft so laut er kann nach Hilfe.

3. Verwirrung: Der Verletzte 143t seine Spielernummer liegen ...

4. Ohnmacht: Der Verletzte verliert fur finf Minuten das BewuRtsein.

Spieler
Der Charakter bekommt Material zum Profi- oder Falschspiel. Und beim Black Jack hat der Charakter
auch mit ,22" gewonnen.

Schlésser bauen (1-4)

Der Charakter kann Schlésser und Schliissel herstellen. (Der Spieler muf3 diese mitbringen.) Beide
dann werden mit Nummern versehen und mit einem Hinweis auf die Schlo3starke.

Die Fertigkeit erwirbt man in Leveln. Ein Charakter mit Level 3 kann also nur Schlésser der Stufen 1-
3 herstellen. Pro Level erhalt der Charakter einen Pool von 15 Schu3punkten und 30 Gewaltpunkten,
die er in seine Schldsser investieren kann.

Unser Beispielcharakter mit Level 3 erhalt also 45 SchuBpunkte und 90 Gewaltpunkte. Wenn er ein
Schlof3 herstellt, Uberlegt er sich zuerst die Schlo3starke. Sagen wir mal, er will ein Schlof3 der Stérke
3 herstellen. Laut der untenstehenden Schlo3-Tabelle muRR er dazu 11-15 Waffenpunkte investieren
und 21-30 Gewaltpunkte. Unser Charakter entscheidet sich fir ein Schlof3 mit der Kennziffer 3-15-30 —
die starkste Variante, die er bauen kann. Auf die Rickseite des hergestellten Schlosses und auf jeden
passenden Schliissel klebt er also die Zahlenfolge 3-15-30. Fir den Rest des Spiels verbleiben ihm
noch 30 SchulRpunkte und 60 Gewaltpunkte flir weitere Schlésser. Schliissel kann man unbegrenzt
bauen.

SchloRBtabelle

Stufe SchuB3punkte Gewaltpunkte
(SchloRstarke) (Schisse) (in Minuten)

1 1-5 1-10

2 6-10 11-20

3 11-15 21-30

4 16-20 31-40

5 21-25 41-50

Schilésser 6ffnen (1-4)

Wer diese Fertigkeit hat, kann seinem Level entsprechend mit Spezialwerkzeug lautlos Schlésser
knacken. Der erste Wert der Schlo3-Kennziffer gibt die Starke des Schlosses an — sie darf nicht héher
sein als der Levels des SchloRBknackers. Das SchloRknacken dauert je nach SchloRstufe 1-4 Minuten.



Erste Hilfe

Der Charakter kann eine Wunde provisorisch versorgen: Der Behandelte kann langsam gehen, leise
sprechen und seinen Waffenarm einsetzen. Im Gegensatz zu ,Wunde aussaugen” wirkt die Erste Hilfe
auch bei Verletzungen durch eine Handwaffe, Pfeile etc.

Wunde aussaugen
Wie Erste Hilfe, jedoch nur bei Schlangen- und SchuRRverletzungen.

Scout

Der Charakter bekommt entweder eine Karte des Spielgebietes mit Hinweisen auf interessante Orte,
besondere Infos oder das Talent der Spurensuche, sprich eine Liste mit Zahlencodes. Im Spielgebiet
sind Tafeln verteilt, die er damit entschlisseln kann. 12 Richtungspfeile sind mit Zahlen markiert. In
der Mitte der Tafel steht eine Zahlenkombination. So kann der Scout ablesen, in welche Richtung die
Spur verlauft und wie weit die ndchste Spur entfernt ist. AuRerdem dirfen Scouts die Tafeln umdrehen
und die Details auf der Rickseite lesen. Nachdem ein Scout die Spur gelesen hat nimmt er die Tafel
mit und gibt sie bei der Spielleitung ab. Wer die Fertigkeit nicht hat, erkennt zwar eine Spur, darf aber
die Tafeln weder lesen noch umdrehen.

Foltern

Der Charakter kann einen Gegner dazu bringen, eine Frage wahrheitsgemal3 zu beantworten. Die
Zahl der Opfer ist unbegrenzt, aber jedes kann nur einmal am Tag befragt werden.

Stehlen

Der Charakter darf (spielrelevante) Gegensténde stehlen. Wenn maoglich, gebt Gestohlenes sofort bei
der Orga ab. Rauben mit vorgehaltener Waffe und Pliindern darf Gbrigens jeder.

»Eigene Fertigkeit*

Jeder Professional darf sich eine besondere Fertigkeit ausdenken, die zu seinem Beruf und seiner
Rolle paldt. So kdnnte ein Fotograf mit seinen Kamera-Blitzen Gegner blenden; ein Wunderdoktor
kénnte Hypnose anwenden, ein Kunstschitze einen Trickschuf3 ...

Achtung: Die Idee muf3 von der Orga beim Einchecken freigegeben werden. Wir bevorzugen Ideen,
die

¢ leicht zu vermitteln sind und nicht zu Diskussionen fuhren,

e als Ausgleich ein leichtes Risiko beinhalten

e von anderen Spielern nachzuvollziehen sind.



Spezialwissen

Naturwissen

Der Charakter kennt sich mit Flora und Fauna aus. Er kann Komponenten fiir Tranke u. & erkennen
und darf sie einsammeln.

Rancher

Der Charakter besitzt eine Rinder- oder Pferderanch samt Zucht. Er erhalt beim Einchecken eine
entsprechende Besitzkarte. Dies ist ein kleine Spiel im Spiel ...

.Rancher* kann man so oft wahlen, wie man méchte. Wenn man die Fahigkeit mehr als einmal wahlt,
muss man fir jedes weitere Mal auf eine andere Fahigkeit verzichten. Pro Auswahl erhalt der
Charakter 10 weibliche oder ein mannliches Tier. Fiur je 10 Rinder braucht man einen Bullen, und fir
30 Rinder muss ein Cowboy angestellt werden. (Das alles ist im Spiel mdglich). Mit der
Rinderbesitzkarte muf3 der Charakter nun zweimal téglich in der Bank (oder bei der Spielleitung)
wiurfeln, ob die Herde ihm Geld einbringt oder nur Kosten verursacht. Natirlich kénnen die Rinder
auch gestohlen werden.

Ermitteln

Der Charakter darf Diebeszinken untersuchen. Fir den gefundenen Diebeszinken erfahrt der Ermittler
von der Orga die Fertigkeiten des Taters. So kann man ein Profil erstellen ...

Guter Rat

Der Charakter darf weit entfernte Personen um Rat fragen (Pinkerton-Zentrale, Medizinmann,
Universitat ...). Per Telegraf, Rauchzeichen, Orakel etc., je nach Rolle. Die Orga gibt weise
Antworten.

Sprengmeister

Der Charakter kann mit Sprengstoff Schlésser, Turen und Tore 6ffnen. Gesprengte Schlésser oder
Mechanismen haben keine Schlo3zettel mehr -— der Sprengmeister darf sie abreiRen. Sprengstoff
gegen Menschen ist nicht darstellbar, und daher nicht erlaubt.

Technologie

Der Charakter kann ungewohnliche Maschinen auf Anhieb bedienen und reparieren. Das gilt sogar fur
Geschiitze und Kanonen; dies jedoch erst nach einer Einarbeitungs- und Ubungszeit von 2 Stunden —
jeden Tag wieder.

Segnen

Nur Pfarrer: Dreimal am Tag darf der Charakter Glaubensbriider und -schwestern fur einen Kampf
starken (der Gesegnete erleidet beim ersten Treffer keine Torsoverletzung, sondern ihm wird nur die
Waffe aus der Hand geschossen). Man darf allerdings nur einmal am Tag diesen Segen empfangen.

Beichte

Nur Pfarrer: Dreimal am Tag darf der Charakter Glaubensbriidern oder -schwestern eine Frage zur
eigenen Person stellen, die wahrheitsgemafll beantwortet werden muf. (Mit der Aufforderung:
.Beichte!") Voraussetzung ist eine angemessene Situation und ein vorangegangenes ernstes
Gesprach, also nicht wahllos im Saloon.

Verfluchen

Nur Pfarrer: Der Charakter darf dreimal am Tag einen Sinder mental beeinflussen: Im nachsten
Kampf ist jegliche Schutzfertigkeit aufgehoben; sei es Sto3gebet, Gewandtheit, Glicksbringer oder
was auch immer. ,Scheinkampfe* zahlen natrlich nicht.

Medizin
Der Charakter kann Erkrankungen und Vergiftungen behandein.

Chirurgie
Der Charakter kann komplizierte Verletzungen operieren. Chirurgie ist die einzige Heilungsmoglichkeit
bei einer Schul3verletzung.



Bluttransfusion

Nur Chirurgen: Stellt ein Gesunder sein Blut zur Verfligung, sinkt die Regenerationsdauer des
Verletzten auf die Halfte. Die andere Hélfte tbernimmt der Spender.

Reanimation (1-3)
Nur Chirurgen: Der Charakter darf versuchen, einen tédlich Getroffenen zu retten. Dazu benutzt er
unauffallig einen Wiurfel. Die Stufe bestimmt, wie oft der Chirurg wirfeln darf. Der Verletzte mufd
.Regeneration” beherrschen.
Beispiel: Joe liegt mit einem Todesschul’ darnieder. Er beherrscht aber ,Regeneration 2*: Die 1 und 2
auf einem Wairfel kénnen ihn retten. Der Chirurg beherrscht ,Reanimation 1“. Er darf nun einmal
versuchen, die 1 oder 2 zu wirfeln.

Die Notoperation muf3 ausgespielt werden, und zwar hdchst dramatisch. Hat der Reanimator
keinerlei Werkzeug oder Komponenten dabei, braucht er gar nicht erst zu wrfeln.

Arzneien, Gifte, Drogen

Zum Herstellen braucht man Zutaten: Dinge, die man mit ,Naturwissen“ in der Natur findet. Im Orga-
Biro liegen Listen mit den Komponenten bereit. Komponenten missen im Spiel besorgt werden —
nicht aus der Kiiche oder dem privaten Fundus! Die Zutaten werden beim Brauen verbraucht, d.h. ins
Feuer geworfen bzw. abgegeben.

Der kundige Charakter darf am Tag acht Sunden lang brauen. Was er will, jedoch immer nur ein
Mittel zur Zeit. Dafur muf3 er aber nicht die ganze Zeit dabeibleiben.

Ein Préparat wirkt normalerweise nach 5 Minuten. An jedes hergestellte Praparat wird ein kleiner
gefalteter Zettel geheftet:

¢ Name / Wirkung / Wirkungsdauer

Arzneien

Schmerzmittel

Wirkung: Schmerzunempfindlichkeit
Wirkungsdauer: 1 Stunde fiir eine Dosis
Geschmack: Essig

Herstellungsdauer: 4 Stunden

Narcoticum

Wirkung: Bewul3tlosigkeit (man kann nicht geweckt werden!)
Wirkungsdauer: 1/2 Stunde fur eine Dosis

Geschmack: Maggi-Wirze

Herstellungsdauer: 4 Stunden

Wunderkur

Wirkung: Unterdrickt alle Krankheitssymptome. Wahlweise kann die Wirkung auch harmlos und
kurios sein: Potenzsteigerung, Verstopfung ... aber nichts, was )

Wirkungsdauer: 1 Stunde fur eine Dosis

Geschmack: Cola

Herstellungsdauer: 3 Stunden. Bei kuriosen Wirkungen: 15 Min.

Heilsalbe

Wirkung: wie Erste Hilfe

Wirkungsdauer: 1/2 Stunde fir eine Dosis
Darstellung: Nivea-Creme
Herstellungsdauer: 2 Stunden

Gifte
Rattengift
Wirkung: Erbrechen, Kopfschmerz, Charakter kann keine Fertigkeiten anwenden.
Wirkungsdauer: 1 Stunde
Herstellungsdauer: 1 Stunde fir eine Dosis
Geschmack: sehr salzig

Schlangengift

Wirkung: vollige Lahmung
Wirkungsdauer: 2 Stunden fir eine Dosis
Herstellungsdauer: 4 Stunden
Geschmack: sehr scharf



Todesgift

Wirkung: Schlaf — Bewuf3tlosigkeit — Tod (in dieser Reihenfolge)
Wirkungsdauer: 5 Min — 5 Min. — permanent

Herstellungsdauer: 6 Stunden fur eine Dosis

Geschmack: sehr suf3

Entgiftung

Wirkung: Neutralisiert eingenommene Gifte
Wirkungsdauer: 1 Stunde fiir eine Dosis
Herstellungsdauer: 4 Stunden

Geschmack: Mandelaroma

Drogen

Drogen steigern bestimmte Leistungen, wahrend andere erschwert werden. Eine einmal
eingenommene Droge muf} in der Folge alle acht Stunden eingenommen werden. Passiert dies nicht,
wird der Sichtige zunehmend unkonzentriert und gereizt. Er verliert jede halbe Stunde 1 Fertigkeit. Ist
er auf 0 angekommen, hat er erfolgreich entzogen — und verliert 1 seiner optionalen Fertigkeiten
permanent.

Aufputschmittel

Wirkung: Der Charakter wird hellwach. So lange er wach ist, kann er nicht betdubt werden.
Daflrr verdoppeln sich alle Regenerierungszeiten nach Verletzungen.

Herstellungsdauer: 4 Stunden fiir eine Dosis

Geschmacksbasis: Kaffee

Beruhigungsmittel

Wirkung: Heitere Gelassenheit. Der Charakter kann nicht mental beeinfluf3t werden, sogar
Fliche und Folter bleiben wirkungslos. Daflr wird der Charakter keinen Kampf von sich aus
beginnen.

Herstellungsdauer: 4 Stunden fiir eine Dosis

Geschmacksbasis: Tee

Entzugsmittel

Wirkung: erleichtert den Entzug. 1/2 Stunde nach Einnahme ist der Charakter clean — verliert
aber zwei seiner optionalen Fertigkeiten flr den Rest des Spiels.

Herstellungsdauer: 5 Stunden

Geschmacksbasis: Milch

Schamanismus

Der Glauben an eine beseelte Welt ermdglicht einigen Individuen Dinge, die andere nicht einmal fir
moglich halten. Ein Schamane kann téglich einen der drei folgenden Zauber anwenden. Auf3erdem ist
Schamanismus die Voraussetzung, um andere Zauber zu erlernen.

Hilfe der Geister

Wirkung: Der Charakter kann eine Fertigkeit aus seiner Liste anwenden, die er sonst nicht
beherrscht. Wohlgemerkt: Nur aus SEINER Liste (gleiche Gruppe/gleicher Typ).
Wirkungsdauer: 4 Stunden

Komponenten: Ritual von 1/2 Stunde, absolute Isolation

Stimme des Todes

Wirkung: Der Charakter kann einen Toten in der Geisterwelt befragen. Drei Fragen kénnen
gestellt werden.

Wirkungsdauer: max. 5 Minuten

Komponenten: Ritual von 1/2 Stunde, zwei Freunde: ein Krieger und ein Weiser. Und naturlich
die Leiche (bzw. deren Spieler, denn der gibt die Antworten. Orga-Anwesenheit ist nicht nétig.)
Der Geist darf Gibrigens antworten, wie er will.

Vision der Ahnen

Wirkung: Der Charakter darf ein Wissen benutzen, das er eigentlich nicht hat — z. B. OutTime-
Wissen ...

Eine sehr verantwortungsvolle Sache! Sollte nur benutzt werden, wenn der Spieler Gberzeugt
ist, es nutzt dem Spiel. Dann kann es aber auch sehr interessant werden ...

Komponenten: Ritual von 2 Stunden: 1 Stunde im Kreise des Stammes, 1 Stunde in volliger
Isolation.



Mentalzauber

Wer diese Fertigkeit hat, kann einen Charakter mental beeinflussen — sofern der Charakter daran
glaubt, oder sich dazu bereiterklart, oder gezwungen wird, stillzuhalten. Pro Tag kdnnen drei dieser
Spriiche gewirkt werden.

Vergessen
Wirkung: Der Bezauberte vergif3t die letzten zwei Stunden vollstandig und permanent.

Komponenten: Ritual von 15 Minuten Lénge, ein Fetisch, ein Skalp.

Freundschaft

Wirkung: Der Bezauberte halt sich fiir einen guten Freund des Stammes.
Wirkungsdauer: 8 Stunden (!)

Komponenten: Ritual von 1 Stunde Lange, Blut, Feuer, Wasser, Trommeln.

Trugbild

Wirkung: Der Schamane lberzeugt den Bezauberten von einem einfachen Sachverhalt. Z. B.
,DU wirst morgen sterben®. Aber bitte nicht ,du bist tot* oder so ein Quatsch.

Wirkungsdauer: 2 Stunden

Komponenten: Ritual von 5 Minuten Lange, ein Fetisch, kaltes Wasser.

Initiation

Wirkung: Nimmt einen fremden Charakter in den Stamm auf. Der Bezauberte kann eine seiner
Fertigkeiten permanent tauschen gegen eine beliebige Indianerfertigkeit (aulRer
Schamanismus).

Komponenten: Ritual von 1 Stunde L&nge, 1 Fursprecher, 1 Gegensprecher, Trommeln,
Feuer, ein Tieropfer.

Kampfzauber
Wer diese Fertigkeit hat, kann taglich drei dieser Zauber anwenden.

Berserker

Wirkung: Sobald im Kampf Blut geflossen ist, geradt der Bezauberte in einen Rausch. Er
ignoriert die ersten drei Nahkampftreffer; der erste Schuf3treffer trifft nicht seinen Torso,
sondern streift nur leicht seinen Arm.

Wirkungsdauer: ein Kampf
Komponenten: Ritual von 1/2 Stunde, der betreffende Kampfer, ein Skalp, Blut.

Manitous Schutz

Wirkung: Der Bezauberte wird von Kugeln nicht getroffen, solange der Schiitze weiter als 2
Meter entfernt ist. (Normalerweise sind es 6 Meter. Aber lal3t Vernunft walten.)
Wirkungsdauer: ca. 10 Schisse lang

Komponenten: Ritual von 1/4 Stunde, der betreffende Kampfer, ein Skalp, Opferung einer
Schlange.

Treffsicherheit

Wirkung: Der Charakter wird fir kurze Zeit zum unfehlbaren Schitzen (dargestellt durch 1
Munitionsring ohne Nieten). Voraussetzung: Er muf3 eine SchuRwaffe beherrschen!
Wirkungsdauer: einen Munitionsring lang!

Komponenten: Ritual von 2 Stunden, der betreffende Kampfer, Opferung eines Skorpions,
Feuer ohne Rauch.

Heilzauber

Der Charakter kann Krankheiten und Wunden heilen. Wer diese Fertigkeit hat, ersetzt den Doktor und
die Medizin. Beliebig oft.

Heilung

Wirkung: Heilt eine Kampfverletzung so, dall der Bezauberte einen Waffenarm im Kampf
benutzen sowie langsam aufrecht gehen und sprechen kann.

Komponenten: Ritual von 5 Minuten Lange, ein Fetisch, kaltes Wasser.

Vollheilung
Wirkung: Heilt eine Verletzung vollstindig. Danach ist der Bezauberte eine Stunde lang
ruhebedurftig: Er kann keinerlei Fertigkeiten anwenden. Nach einer Stunde ist er wieder voll



da. Wird er am gleichen Tag ein zweites Mal niedergestreckt, ist er nach der Vollheilung fur
zwei Stunden ruhebedurftig, nach dem dritten Mal fir drei Stunden — und so weiter..
Komponenten: Ritual von 1/2 Stunde, ein Tieropfer, Feuer.

Krankheitsaustreibun

Wirkung: Vertreibt Krankheiten und Vergiftungen.

Komponenten: Ritual von 1 Stunde, drei Freunde des Kranken, ein GefaR fir ausgetriebene
Geister.

FAQ SchufRwaffen

Kann ich Replika-/Dekowaffen benutzen?

Na klar. Zunachst mul3 die Waffe so umgebaut werden, dal3 sie knallt. Mit ,Superpeng” oder der
Wicke-Munition z. B. Regeltechnisch ist es egal, ob man Spielzeugwaffen oder Replikas benutzt.
Munition wird nicht von uns gestellt, bitte selber mitbringen!

Was ist mit SchreckschuBwaffen?
Absolut verboten. Wir spielen NUR mit Spielzeugwaffen oder Replikas mit Spielzeugmunition.

Wie viele Waffen darf ich tragen?

Jede Waffe, die man beherrscht, darf man bei sich tragen. Zwei Handfeuerwaffen darf man nur
dabeihaben, wenn man die Fertigkeit ,2 Pistolen* hat. Hat man sie nicht, gibt es auch keine
.Ersatzcolts* unter dem Mantel ... Der zweite, dritte, vierte Revolver darf gern im Zelt liegen, aber
nicht am Korper getragen werden.
Einen Derringer und eine Flinte darf man immer zusatzlich zu anderen Handfeuerwaffen tragen.
Ansonsten darf man in der Regel von jeder Waffenart nur eine tragen, mit folgenden Ausnahmen:

e 2 Pistolen, wenn man die Fertigkeit hat.
2 Handwaffen, wenn man die Fertigkeit hat.
Wurfmesser: Funf Stlick
Pfeile: unbegrenzt.
Eine Flinte und/oder einen Derringer darf man immer zusatzlich zu allen anderen Waffen fuh-
ren.

Grundregel: Kombiniert einigermalRen realistisch! John Wayne brauchte auch keine zwei Flinten.
Rambo-Charaktere sind im Westernspiel absolut unpassend. Wir wollen keine Waffenkombinationen,
die nur aus Regelstrategie gewahlt werden. Im Zweifelsfall fragt nach beim Einchecken.

Soldaten dirfen eine Waffe mehr tragen als alle anderen: die Einschiisserflinte.

Wann gilt welche SchuB3-Regel?

¢ Niederschiel3en: Immer wenn moglich. Die einfachste und sauberste Art, den Gegner niederzu-
strecken. Jedoch mufd die Situation eindeutig sein: z. B. wenn der Gegner unbewaffnet oder
sonstwie hilflos ist. Ballert der Gegner UNMITTELBAR zurtick, also innerhalb einer Sekunde, ist
es nix mit dem Niederschief3en: Man ist im Shootout.

* Shootoout: Wenn der Beschossene Gegner unmittelbar zuriickschief3t.

¢ Attentat: Wann immer gewinscht. Kann auch offen stattfinden. Wenn man todsicher gehen will,
dal3 der Gegner den Schul3 mitbekommt, bietet sich die Attentatsregel an — auch im offenen
Kampf. Will man unerkannt schieRen (z. B. aus dem Dunkeln), MUSS man den Wurfball nehmen!

« Sperrfeuer: Wann immer gewiinscht. Achtet aber auf die Reihenfolge: Wer zuerst ein Sperrfeuer
einsetzt, darf so lange feuern, wie er kann. erst danach kénnte man mit Sperrfeuer antworten.
(Oder mit Shootout, Attentat, NiederschielRen ...)

Welche Waffen darf ich im Shootout benutzen?
Jede Schul3waffe, die du fuhren darfst.

Darf ich im Shootout einen Ball benutzen oder Gegner ,nhiederschieBen*?

« Niederschie3en: Nein. Jedenfalls nicht die gegnerische Partei. Kommen aber z. B. Einzelkampfer
von hinten, kann man diese auch im Shootout mit gezielten Schiissen niederstrecken.

e Ball: Das geht. Wenn der Gegner ein gutes Ziel bietet, kann man ihn mit einem gezielten Ball nie-
derstrecken.



Darf ich im Shootout die Stellung wechseln?

Nur Rickzug ist erlaubt — und Nachziehen zum abriickenden Gegner hin. Der Abstand zum Gegner
darf nicht verringert werden, solange geschossen wird.

Was ist, wenn ich im Shootout bin, aber nicht mitschieRe?

Wer ein Ziel abgibt, kann getroffen werden — mit ,Niederschie3en*, ,Scharfschuf3* oder einem
Attentatsball zum Beispiel!

Darf ich im Shootout die Kampfart wechseln? Z. B.: ,Messer raus!*“?

Als Beschossene: Nein. Als Angreifer: Ja. Ihr seid frei, anders anzugreifen. Zum Beispiel mit Messern
oder anderen Handwaffen. Allerdings konnt ihr dann relativ leicht niedergeschossen werden!

Darf ich im Shootout einen Gegner pinnen?
Nein. Bzw. nur, wenn du dich von hinten anschleichst und ihn mit der Flinte tGiberrascht.

Wirken meine Schutzfertigkeiten im Shootout?

Ja. Alle. Aber trotzdem muf3 man sie ausspielen: Trotz ,Glicksbringer z. B. muf3 der Verlierer eines
Kampfes zu Boden gehen — der Gliicksbringer wirkt erst nach Beendigung des Shootouts.

Welche Wufbélle empfehlt ihr?

Reisballe. Das sind mit Reis o. a. gefiillte kleine Lederballe. Die lassen sich besser werfen, wenn einer
beim Laufen drauftritt, merkt er es kaum (wéhrend man beim Tennisball sich tibel was zuziehen kann),
er springt nicht (man muss dem Ball nicht 500m hinterherlaufen) und das wichtigste: es ist deutlich
unwahrscheinlicher, jemandem mit einem Reisball wehzutun als mit einem Tennisball. Aul3erdem gibt
es die in allen Farben in jedem gut sortierten Spielwarenladen. Sie kosten je nach Qualitat und GroRRe
1- 10 €. Im Zweifelsfall ist es billiger Balle made in China zu kaufen. Generell sollte man darauf
achten, dass die Dinger weich sind. Es soll Kinderspielzeug sein. Farben ist ok, weils sonst alle Fotos
versaut. (Danke ans Forum fur den Tip!)

FAQ Todesschuf

Addieren sich T1, T2 und T3?
Nein, die hohere Fertigkeit ersetzt die niedrige.

Todesschuf revidieren

Ist der Todesschul3 gefallen, kann der Killer sein Opfer untersuchen und feststellen, dal3 die Kugel das
Herz verfehlt hat. So (berlebt der Niedergeschossene schwerverletzt. Der Killer behélt seinen
TodesschulR dabei NICHT. Und nur der Tater kann dem Opfer stecken, dal3 es verschont wurde —
niemand sonst.

Verstimmeln

Statt den Gegner zu téten, kann man ihn auch verstimmeln (Hande abhacken oder schlimmeres).
Weil man damit einen Spieler ausschalten kann, gelten fiir das ,Ausschalten per Verstimmeln® die
gleichen Regeln wie fir den Todessschul3.

Drohung

Kein Mi3brauch ist es, den Todesschuf3 anzudrohen, auch wenn man keinen mehr hat. Das fallt unter
geschicktes Bluffen. Nur darf man dann natirlich im Ernstfall nicht das Kennwort ,Stirb" rufen.

Todesurteile

Es kann vorkommen, dal Gefangene exekutiert werden. Rechtméafig nach Gerichtsbeschlul?, oder
unrechtmafig von Banditen oder einem Lynchmob. Wenn ein rechtsgultiges Todesurteil beschlossen
wurde, verbraucht der Henker oder das ErschieBungskommando keinen TodesschulR. Wenn kein
glltiges Urteil vorliegt, muf3 der Executioner einen Todesschul? opfern. Bei der Exekution ist nattrlich
keine Ansage notig — der Henker verrichtet schweigend seine Arbeit ... Ein Todesurteil darf nur der
amtierende hoéchste Richter verhangen. Oder natirlich das Kriegsgericht unter dem ranghdchsten
Offizier. Wir bitten darum, diese Regel sehr eng auszulegen — immerhin wir hier ein Charakter
endgliltig aus dem Spiel genommen ... und das sollte schon einen TodesschulR wert sein.
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