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' Vielen Dank fiir euren Kauf von Zug um Zug Legacy: Legenden des Westens.

Euch erwartet ein groBes Abenteuer voller SpaB und Uberraschungen!

Trotz der besonderen Sorgfalt, die wir in die Entwicklung dieses Spiels
gesteckt haben, haben sich ein paar Fehler eingeschlichen. Es ist &}
zwar ziemlich unwahrscheinlich, dass euch diese Fehler bei eurem
Abenteuer storen werden, doch wir empfehlen euch, die folgenden
Hinweise trotzdem zu lesen.

Um Spoiler zu vermeiden, haben wir die Eintrige seitenweise geordnet. So

konnt ihr einfach zu einer Seite springen, die einem Abschnitt entspricht,
den ihr im Spiel schon entdeckt habt.
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Werkzeugkiste des Schaffners- erst lesen, NACHDEM ihr die Werkzeugkiste des Schaffnersgedffnet habt S.2

Kampagnenstapel 1877 - erst NACH der Partievon 1877 nach Schritt 3 lesen
Open Range-erst lesen, NACHDEM ihr die Open-Range-Box gedffnet habt
Florida-erst lesen, NACHDEM ihr die Florida-Box gedffnet habt

California- erst lesen, NACHDEM ihr die California-Boxgedffnet habt
Postkarte 123 - nur lesen, wer Postkarte 123 gezogen hat

_ NachderKampagne-erstlesen, wenn ihr die Kampagne beendet habt

5.3
5.4
5.5
5.6
5.7
5.8




"+ WERKZEUGKISTE DES SCHAFFHERS o= ¢

| rst lesen, nachdem ihr die Werkzeugkiste des Schaffners geoffnet habt

\‘ h. i i
| (hier klicken, um zur Hauptseite zuriickzukehren)

@
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 DER PARTIE «>
O
h0,1oder i SPIELANLEITUNG EX ;
onoh | ERFULLTE ZIELKARTEN LOCHEN ~ Seite 12 :
Locht reihum eure Zielkarten, dieihrin dieser Partie erfiillt habt, immer il ; b
1 Krelsin der Farbe eurer Gesellschaft. f) ald ihr die Sticker X und Y in die Spielanleitung
Zlngj\klebt l}abt: Fiithrt am Ende eurer Partien
‘ derl Xls)chlrlntt ZIELKARTEN ARCHIVIEREN nach
= ~ dem Abschnitt STARTKARTE
\ VE
WerdieroteGesellschufthut, i RGEBEN aus.
; f | [0) [0} 1 o
locht1 dieser Kreise. e nnt 1hr,. UL IR s Sl sichstande it
o Zfltlilerungen gibt, diese Gleichstinde mit den
= : ielkarten auflosen, die ihr erfiillt habt.
| ZIELKARTEN ARCHIVIEREN Archiviert Zielkarten erst
. Uberpriift nun eure Zielkarten. Falls alle Kreise deiner Farbe gelocht sind, Cleichat . nachdem alle
. archiviere sie im Archiv (einige Zielkarten werden bereits nach dem ersten ‘ eichstinde 3Ufgel(")st wurden
| Lochenarchiviert). g
| Manche Zielkarten weisen dich an, eine Postkarte zu nehmen, sobald sie
th archiviertwerden, Diese stellen Schuldscheine, Erfahrungen oder Geschenke
l el dar,diedudurchdasErﬁillenderZielkaneerhaltenhast.
EIECIRIELE] Wenn du mehrere Zielkarten in derselben Partie archivierst, darfst du nur
" 1 postkarte davon auswahlen (archiviere die anderen Zielkarten, ohne dir ‘
ihre Postkarte anzusehen). ‘
Wenn du eine Postkarte erhiltst, lies ihre Vorderseite laut vor und ihre
)reuch liegen Rilckseite geheim fiir dich. Halte siegeheim, bisdusienutzt.
L 9 |

BA—NKBELEGE 3aith of BL M e
sto besser) und ZUSAMMENRECHNEN - ‘i \\;“
. ZahltdieWerteaufeuren Bankbelegenzusam-  gi
men und notiert jeweils die Gesamtsumme. —
Diese Summe kann niemals niedrigerals0$sein. \ =

Wer die groBte Summe hat, ist auf dem ersten Platz und gewinnt die ;
Partie. “ )
Riumt dasSpielnoch nicht weg.

@ Gleichstand? &)

Falls es bei einer Platzierung einen Gleichstand zwischen zwel ‘
odermehr Personengibt, ist die Person besser platziert, diemehr ‘
Zielkarten erfilllt hat. Besteht weiterhin Gleichstand, ist besser
platziert, werin der Spielreihenfolge spiter ander Reihewar. |

STARTKARTE
VERGEBEN

— Wer den letzten Platz belegt hat, erhalt die
Startkarteund legtsiein daseigene Lager.

lejoslsaniets | 4T JEMAND EINE PARTIE \
hi). Notiertdie o0 51 G k. Q
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~=<+ KAMPAGHENSTAPEL - 1877 >

Erst nach der Partie von 1877 nach Schritt 3 lesen.

(hier klicken, um zur Hauptseite zuriickzukehren)

- GELDGEBERIN (Karte 1877 - 04 A)
~ wird gedndert:

Wenn du eine Strecke beanspruchst, darfst du bis zu 2
Wagenkarten weniger als erforderlich ausspielen, indem du
fiir jede nicht ausgespielte Karte (9 bezahlst.

%

EBERIN

LD

Wahrend der Partie:

Wenn dueine Strecke

| | beanspruchst, darfstduweniger

Wagenkarten alserforderljch
ausspielen, indem dy fiir jedenicht

| | \Qusgespielte Karte () bezahlst,

Loche die Karte, wenn dy sie wiihlst.
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=<+ OPEN RANGE + >

" Erst lesen, nachdem ihr die Open-Range-Box geoffnet habt. —

| (hier klicken, um zur Hauptseite zuriickzukehren)

: Open Range - U‘:Af

7 & i erald &5
¢ }g\mlmah ==

The voice of steel o wheets!
e 5 A— I

& UBERFALL! &

Wenn diese Karte gezogen wird:
derHand
Wer mehr als7 Wagenkarten auf '
hat, muss (&) auf dieKarte ,Dead Man's
Gulch” legen.
(Wer nicht geniigend Geld hat, legt soviel
wie mglich darauf)
Locht dieseKarte, falls ml'mdestens
eine Person (5) aufdieKarte
gelegthat.
( ‘Archivieren, wenn letzter Kreis gelochﬂ

Ereigniskarte UBERFALL! (Open :
Range - 04 A, letzter Satz) wird —
geandert:

Archivieren, wenn der letzte Kreis gelocht wurde oder der
Rauber im Gefingnis sitzt oder archiviert wurde.

Karte DEAD MAN'S GULCH (Open Range - 07 A):

| 1. Behandelt die Karte so, als hite sie einen 4. Kreis zum Lochen. Lest Postkarte 05),
;‘ Kreis gelocht wurde.

| 2. Der lext auf der Karte wird geindert (ab dem 3. Satz):

=1 Alle, die Dead Man's Gulch finden, teilen das Geld von dieser Karte gleichmiBig unter sich auf. (Lasst ==
3 eventuell tiberzihlige Miinzen hier liegen.) g

Falls mindestens eine Person Geld von Dead
Man's Gulch erhalten hat, locht den obersten
verfugbaren Kreis.

Legt zu Beginn der Partie (5)) pro Person auf dies\e:% ;

o| Am Ende der Partie: Riaumt die iibrigen Miinzen ga':: LergéGE[d'das”h’a"de" Rauber verliert, auf o
] zuruck in die Schachtel und locht diese Karte. l (hlle, die Dead Man's Gulch finden, teilen das Geld)
—— n der letzte Kreis ge]ocht wurde, lest Postkarte 1 von dieser Karte gleichméBig unter sich auf. (Lasst

eventuell iberzahlige Miinzen hier liegen.) Danach:
Wer am Zug ist, locht den obersten verfiigharen

\ s § o : Kreis. War das der letzte Kreis? Dann lest Postk
o Archiviert diese Karte, wenn der Réiuber im | 205). s
=25 Gefingnis sitzt oder der letzte Kreis gelocht | |Riumt am Ende der Partie die iibrigen Miinzen
ey b e 2uriickindie Schachtel. Archiviert diese Karte, wenn

‘ der Réuber im Gefcingnis sitzt oder der letzte Kreis

\gelocht wurde.
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~<+ FLORIDA +>

Erst lesen, nachdem ihr die Florida-Box geoffnet habt. —

(hier klicken, um zur Hauptseite zuriickzukehren)

%’Ennsssnvn

- SPIELANLEITUNG -
~ Seite 11, Sticker T e

Mit Tiergehege ist das Tierreservat auf
der Riickseite des Zirkus-Heftchens
gemeint.

Wenn du eine
Zirkuswagen-

Lang
1-2Felder ++ keine
3Felder  «, 1x{Em

Alle Wagen einy
Farben haben,
nicht plz

Tierreservat: Kampagnenende
Duerhltst @ fiirj
) tiir jeden Sticker in dein
er Farbe Y

Duerh ) fiir j | l
altst @ fiir jeden anderen Sticker. jz

est, unter aet 1€ nZu
\mdmotm’tzuluddegsLmusstdu hiszum

Gezogene Zielkarten, die du
<t sie auch spater nicht zuriicklegen,

Ende der Partie behalten. Du darf
wenndunochmal Zielkarten ziehst.
Die auf einer Zielkarte genannten Stidte sind Reiseziele. Falls du es
schaffst, am Ende der Partie eine durchgehende Verbindung aus Wag-
gonsdeiner Farbezwischenbeiden Stadtenzu haben, die aufeiner Ziel-

ltst du den angegebenen Geldbetrag. Hast du

Klebe die Zirkuswagen-Stickeran die Zirkusziige oderin dk karte genannt sind, erhd
hende Verbindung 2wischen diesen Stadten,
hen Zielkarten steht

deines Zirkus-Heftchens. Alle Sticker gines.Zirkiszuges miissen am Ende keine durchge!
verschiedene Farben haben. Die Sticker iirfen beliebige verlierst du den angegebenen Betrag. Auf manc
zusatzlich Text. Ignoriere solchen Text zu Beginn von Partie 1(daswird

Farben haben.
Ziehe dann vorsichtig an dem Sticker-Streifen des Zirkuszelts, um den im Verlauf des Spiels erklart).
| p 3 4
o , nadb SMkerZ,u enthullen-. / Halte deine Zielkarten bis zum Ende der partievordenanderen geheim,
— % Sobald du ein STOP-Zeichen ertechst, das eurer Personenanzahl JuBer duerhaltsteine andere Anweisung. Du darfst beliebigviele Ziel-
‘ entspricht, archiviere das Zirkuszelt. Andernfalls ziehe weiter. karten haben

= Bewahrt eure Zirkus-Heftchen swischen den Partien in euren Lagern auf.

| Sohald das Zirkuszeltarchiviertwi rd, steckt die Heftchenin eure Tresore.

= 1 =
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s
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=<+ CALIFORNIA +>=

Erst lesen, nachdem ihr die California-Box geoffnet habt.

| (hier klicken, um zur Hauptseite zuriickzukehren)

‘ 62 Vilom Beray &5
2 @Tnmmzmnu 5
- Ereigniskarte T =
S T I N ENTAI.JE Wenn diese Karte gezogen wird:
= ITE%{S%II\\II%IX)II{\IN! (California - 03 A, Satz

Wer eine durchgehende Strecken-Verbindung
von einer Hafenstadt @ imNortheast, in
Appalachia oder im Atlantic Coastzueiner
Hafenstadt @ in California oder

in der Klammer) wird gedndert:

(Beschidigte Strecken konnen hierbei nicht Vervyenitist
werden, auBer sie werden sofort durch das Ablegen jew

einer [.okomotive repariert.)

(Beschadigte Strecken kénnen
hierbei nicht verwendet werden,)

LochtdieseKarte, falls jemand
hierfiir Geld erhalten hat.

Archivieren, wenn letzter Kreis gelocht.




VIl

POSTKARTE 123 i
<¢§E HALTE BIESE SEITE GEHEIM %

Nur lesen, wer Postkarte 123 gezogen hat.

(hier klicken, um zur Hauptseite zuriickzukehren) { =
| Text wird geidndert (1. Satz): | =
i i isbett (aber | R
-Sticker deiner Farbe auf ein Gleis > | . .
En:ni:e%lj::l eSlt)lcz‘il,;Schen zwei beliebigen Stidten zu ' @%ﬁ/ %a/e Wn@z /v
e

, Laina Stracln hnanrnrllrhf l::ml" darfct Aoy diacn Karin

kleben. ,‘ archivieren, um Strecken-Sticker deiner Farbe auf ein Gleishett
)‘ Zwischen zwei beliebigen Stadten zu kleben. (Stelle keine Waggons
 Tarat)

) Sonst lege sie am Ende jeder Partie in dein Lager.

$ Diese Karte ist @“ 'Wert, wenn sie am Ende der Kampagne noch in
~ deinemLagerist,




~<+ HACH DER KAMPAGHE +>

| Erst lesen, nachdem ihr die Kampagne beendet habt

\ “‘ (hier klicken, um zur Hauptseite zuriickzukehren)

. 1901-SPIELANLEITUNG - Seite 2

Im Abschnitt Erst- und ei ]

. inmal i i

N, alige Vorbereitung werden die folgenden Punkte den Materialien hinzugef =
ugetugt,

- Die Karte Dead Man's Gulch
- Die Ereigniskarte Uberfall!

23 Ereigniskarten 10 Personatkarten Gesellschaftsstddte
(11werdenarchiviert, (8werdenarchiviert, (thjEIZIeIW[lSQHdelS
sieheunten) siehe unten funktionieren)

r <. ERST- UND EIHMALIGE YORBEREITUNG >~

en, einschlieslich der

sucht jegliches Material des Spiels zusamm
hiviert oder vollstandig

sachenim Depotund Archiv (selbstwennsiearc
gelocht sind).
Archiviertdann iolgendesSpielmaterialend

Nachdem ihr die gesamte Kampagne beendet habt, fiihrt diefolgenden
Schritte aus, um euer Exemplar fiir das Ewige Spiel“ vorzubereiten.
| Nehmtdie grauen strecken-Sticker, dieihrganz unteninderSchachtel

giiltig. Raumtesins Archiv,

| ‘
- ” .l gefunden habt, und klebt sie auf alle noch freien Gleishetten,
= @] 3 einschlieslich Gleishettenvon Tunneln, dieihrnicht fertiggestellt habt. es kommt nicht mehrzum Einsatz.
4 den gesanmten Kampagnenstapel 4 allenoch tbrigen stadte-Sticker der —Stadtwachstum!
= + alle Postkarten, einschlieglich der, dieihr Gesellschaften ~ch habe Dead Man's Gulch gefunden °
- wahrend der Kampagne nicht erhaltenhabt ¢ alle noch ibrigen Bankbelege _Streik
== ‘18 + dieGesellschaftshonus-Karten + allenoch dbrigen Strecken-Sticker + diese8Personalkarten: =
\ ! 1 + dieZirkus-Heftchen + diese11 Ereigniskarten: _Férderin
& ¢ dieFahrpldne _Mama0'Connell bautihr Netzaus _ Immobitienmakler
i 4 dieSchiirfrecht-Karten _Ein GefallenvonMama 0'Connell - Geldgeberin Se=
] + dieFluchkarten, den Geisterzugund den - GESUCHT! _Zockerin
“ y ::::;r;;el s r;anege "Ze”h ~Bahnhofsvorsteher
“ + dieSchatzkartenunddie ,Suche nach ver- ¢ Em g::ss‘;;use ht -Vizepréfider}t
lorenen Schatzen"-Karte : SS chulaa gnter: i o Schatz;age.rm
+ allenoch ibrigen GroBstadt-Sticker : - Tunnelmeister
_schwarzmarkt-Handel




