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Splelt als die Duttons und arbeitet zusammen um die Das ist die einzlge Konstante im
Yellowstone-Ranch eurer Familie zu schiitzen .. kostees, was ~ Leben. Wenn Du etwas Wertvolles

es wolle. Nutzt jede Runde euren Verstand und eure
Entschlossenheit, um Konflikte geschickt zu besiegen. bauSt' wird j b am: versuch ol o
Besucht das Bunkhouse, um Hilfe von euren treuen dir wegzunehmen.

Rancharbeitern zu rufen. Und wenn die Action eskaliert ...
bringt sie zum Bahnhof!

Entweder gewinnt ihr alle zusammen oder ihr verliert das
Land fiir immer.

ZIEL DES SPIELS - LLARN H(

Sammelt abwechselnd Ressourcen und bewegt euch zwischen den sieben Feldern auf
dem Spielbrett um Konflikte zu besiegen sobald sie auftauchen. Um erfolgreich zu sein,
musst ihr eure Karten klug verwalten, eure Fahigkeiten einsetzen und euren
Teamkollegen helfen.

Arbeitet zusammen und Ubersteht den gesamten Konfliktstapel, dann ist die Ranch
sicher. Wenn die Konflikte das Dutton-Haus erreichen, ist alles verloren.
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AUFBAU

1. Platziere das Spielbrett
in der Mitte der Gruppe,
sodass es gut sichtbar
ist.

Beispielaufbau fiir ein
Spiel mit 3 Spielern

2. Mische die Fertigkeits-
und Konfliktkarten
separat. Lege jede
Stapel verdeckt neben
das Spielbrett. Lege die
rote Eskalationskarte
verdeckt als letzte Karte
unter den

. Fertigkeitskartenstapel.

3. Lege die beiden
Konfliktwiirfel so auf
den Tisch, dass jeder sie
sehen kann. Lege den
roten Eskalationswiirfel
beiseite - er wird spater
im Spiel verwendet.

4. Wahle zufillig drei Bettenhauskarten aus. Lege sie offen tUber das Spielbrett und lege die restlichen Karten
zurlick in die Schachtel. Wenn du zum ersten Mal spielst, empfehlen wir die Colby-, Teeter- und Bahnhofskarten

5. Jeder Spieler wahlt eine Dutton-Charakterkarte und die dazugehdrige Spielfigur (abgebildet auf der Karte).
Wenn du zum ersten Mal spielst, empfehlen wir John, Rip oder Jamie. Wenn du zu zweit spielst, probiere
John und Rip fiir deine erste Erfahrung.

6. Jeder Spieler stellt seine Spielfigur auf das mittlere Feld des Spielplans — das Dutton-Haus.

7. Jeder Spieler zieht eine Starthand an Fertigkeitskarten, abhangig von der Spieleranzahl:

2 Spieler: 4 Karten
3 Spieler: 3 Karten
4-5 Spieler: 2 Karten

8. Ziehe eine Konfliktkarte und lege sie offen auf das 6stlichste und westlichste Feld des Spielplans
(Bach und Weide).

9. Wahle zufallig einen Spieler aus, der beginnt.

Now you'’re ready to ride!




SPIELANLEITUNG

Das Spiel wird rundenweise gespielt. In jeder Runde macht ein Spieler Ziige und fiihrt
Aktionen aus. Alle anderen Spieler beteiligen sich jedoch in jeder Runde, indem sie Karten
teilen und Taktiken besprechen, um Konflikte zu besiegen und das Spiel zu gewinnen.

DEIN ZUG
Fihre die folgenden drei Schritte in dieser Reihenfolge aus:
1. Ziehe zwei Fahigkeitskarten.

Nimm sie auf die Hand. Es gibt drei Arten von Fahigkeitskarten: Schlauheit
(Wits), Entschlossenheit (Grit) und Gliick (Luck). Jede Karte hat ihren eigenen
Wert.

2. Wiirfle mit den Konfliktwirfeln.

Ziehe fiir jedes gewdirfelte "Osten"- oder "Westen"-Symbol eine Konfliktkarte
und lege sie offen auf das erste freie Feld, das dem angegebenen Rand des

Spielbretts am néchsten liegt.

Zum Beispiel, wenn ein W & E gewdirfelt werden ...

—
ey : s

Wenn ein leeres Feld
gewdurfelt wird, hat dies
keine Auswirkung

Ziehe flr jedes gewtrfelte
Yellowstone-Symbol eine
Fertigkeitskarte auf die Hand.

3. Fiihre bis zu zwei Aktionen aus.

Wahle zwei Aktionen aus der folgenden Liste. Aktionen kénnen in beliebiger
Reihenfolge ausgeflihrt werden, und dieselbe Aktion kann mehrmals ausgefiihrt
werden.

@ Bewege dich und besiege einen Konflikt.
® Bewege dich auf ein Feld und nutze dessen Fahigkeit.
® Bewege dich und nutze die Fahigkeit deines Charakters.

Wenn sich deine Spielfigur bereits auf dem gewiinschten Feld befindet, musst
du dich nicht bewegen, um eine Aktion auszufihren.
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AKTIONEN

BEWEGEN UND EINEN KONFLIKT BESIEGEN
Du kannst deine Spielfigur auf ein beliebiges Spielbrettfeld mit einer Konfliktkarte stellen

Um einen Konflikt zu besiegen, miissen Sie genugend Fertigkeitskarten spielen, um die Werte auf der
Unterseite der Konfliktkarte zu erreichen oder zu tibertreffen. Es gibt drei Symbolarten: Verstand
(Wits), Entschlossenheit (Grit) und Glick (Luck).

Sie konnen mehrere Fertigkeitskarten mit demselben Symbol spielen, um deren Werte zu ‘
kombinieren. Sobald Sie genligend Karten gespielt haben, um den Konflikt zu besiegen, legen Sie die
Konflikt- und Fertigkeitskarten auf die Ablagestapel neben ihren jeweiligen Kartenstapeln.

Wenn Sie beim Versuch, einen Konflikt zu besiegen, nicht in der Lage sind, ihn zu besiegen, machen \
Sie diese Aktion einfach rickgangig. Alle Spieler nehmen alle Karten zurick, die sie gespielt haben,
und dann kénnen Sie eine neue Aktion ausfiihren. e

(insgesamt 7 Punkte) (insgesamt 8 Punkte)




AKTIONEN (Fortsetzung)
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Zusammenarbeit ist der Schlussel zum Sieg.

BEWEGE DICH AUF EIN FELD UND NUTZE SEINE FAHIGKEIT

Du kannst deine Spielfigur auf ein Feld des Spielbretts stellen und die auf dem Feld abgedruckte
Fahigkeit ausfihren. Wenn das Feld von einer Konfliktkarte bedeckt ist, kannst du die Fihigkeit des
Feldes nicht nutzen.

BEWEGE DICH UND NUTZE DIE FAHIGKEIT DEINER DUTTON-CHARAKTER-SPIELFIGUR

Du kannst deine Spielfigur auf ein beliebiges Feld stellen und dann die Fahigkeit nutzen, die auf
deiner Dutton-Karte angezeigt wird.

| WDE BEIIIES ZUGS & SPIELGEWINN

d r;eﬂ;tjmeﬁabgahhlmsanwt,ﬁbemrﬂhﬂhdﬂspiei beendet ist.
‘der Konfliktstapel leer ist, endet das Spiel. Uberpriife nun, ob ein Sieg moglich ist:

h auf dem Dutton-Heimfeld "ﬁlﬂgmﬂllﬁkarteﬂ befinden, gewinnen alle Spieler!
. mﬂ fkh’allfﬁﬂ  Dutton-Heimfeld ein oder mehrere Konflikte befinden, verlieren alle SpTelEI'.

tstapel nicht ieaerist,istdarnachste SpielErim uhmergem:mnder m'he.
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Keine Fertigkeitskarten mehr

Die letzte Karte im Fertigkeitenstapel ist die Eskalationskarte. Wenn du diese Karte ziehst,
fuge den roten Eskalationswirfel als dritten Konfliktwirfel hinzu. Verwende bei jedem Wurf
alle drei Wiirfel.

Lege die Eskalationskarte zurlick in die Schachtel, mische die abgelegten Fertigkeitskarten,
um einen neuen Nachziehstapel zu bilden, und ziehe dann wie zuvor Karten.

Wenn dir die Fertigkeitskarten wieder ausgehen, mische einfach den Ablagestapel neu, um
einen neuen Nachziehstapel zu bilden, und spiele weiter.

Bunkhouse-Karten

In jedem Spiel gibt es drei Bunkhouse-Karten. Diese Karten haben eine einmalige
Spezialfahigkeit, die der Familie Dutton immer aus der Patsche hilft

Bunkhouse-Karten werden verwendet, wenn du deine Spielfigur auf das Bunkhouse-Feld
des Spielplans stellst. Mit der auf diesem Feld abgedruckten Fahigkeit wahlst du eine
aufgedeckte Bunkhouse-Karte zum Ausspielen. Sobald die Karte ausgespielt wurde, wird sie
umgedreht und steht fiir den Rest des Spiels nicht mehr zur Verfligung.

Wenn das Bunkhouse-Feld von einer Konfliktkarte bedeckt ist, kannst du die auf diesem
Feld abgedruckte Fahigkeit nicht verwenden.

Schwierigkeitsgrad anpassen

Wenn dir das Spiel zu einfach ist, erhohe den Schwierigkeitsgrad, indem du das Spiel mit nur
zwei Bunkhouse-Karten spielst.

Wenn dir das Spiel zu schwierig ist, verringere den Schwierigkeitsgrad, indem du die
Eskalationskarte und die Wiirfel entfernst und Schritt 8 des Spielaufbaus Uberspringst, in
dem du die beiden Start-Konfliktkarten platzierst.
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