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\ gl Erfahrung bei den Glorrejchen Sieben

Die glorreichen Sieben — was kann man iiber sie sagen, das nicht bereits
zuvor gesagt wurde? Diese Kerle sind wahre Helden, die alle schon grofien
Herausforderungen gegeniiberstanden und iiberlebt haben, um davon zu
berichten. Sie sind dem Ruf gefolgt und haben sich erneut versammelt.
Jeder von ihnen hat seine ganz eigene Geschichte, und viele davon sind
so beeindruckend, dass sie kaum zu glauben sind. Doch du musst sie —
und noch viel mehr — glauben, wenn sie sich ihrem bisher grifsten Feind
stellen und iiberleben sollen. Fiir sich alleine sind sie beeindruckend, doch
zusammen sind sie eine Naturgewalt. Kaum jemand kommt ihrem Konnen
mit der Waffe gleich, doch in diesen Zeiten brauchen sie mehr als nur
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,»Brynn* — Nachdem alle Initiativekarten aufgedeckt wurden,
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,»Stevie® — Stevie kann beide Laufe seiner Schrotflinte abfeuern,
nachladen und dann beide Liufe erneut abfeuern. Im Anschluss
erhilt die Schrotflinte wie tiblich eine Nachlademarke. Wenn

er nach dem Abfeuern beider Laufe und dem Nachladen nur
einen Lauf abfeuert, erhilt die Schrotflinte dennoch eine
Nachlademarke.

,»Robbie* — Erhilt einen Bonus von +2 auf die Trefferwiirfe mit
seiner Pistole, wenn er sich in einem Gebiude befindet.

»Jimmy* — Entscheide zu Beginn des Spielzugs, ob er mit einer
Schusswaffe oder einem Messer kdmpft. Er erhélt entweder im
Fern- oder Nahkampf einen Bonus von +1 auf seine Trefferwiirfe,
kann aber nicht beides im selben Spielzug einsetzen.

,»Charlie* — Wenn ein anderes Mitglied der Sieben, das sich
innerhalb von 10cm um Charlie befindet, eine Beschussmarke
erhilt, und Charlie in diesem Spielzug noch nicht aktiviert wurde,
darf er sofort einen Schnellschuss gegen ein beliebiges Ziel
durchfiihren, ohne dafiir seine Aktivierung zu verbrauchen.

Spezifische Jobs der der Glorreichen Sieben

,»Dex“ — Wenn ein anderes Mitglied der Sieben, das sich innerhalb
von 10cm um Dex befindet, aufler Gefecht gesetzt wird, erhalt
Dex sofort eine Beschussmarke und der Treffer gegen das
urspriingliche Ziel verfillt. Dex kann dadurch auller Gefecht
gesetzt werden.

, Horse* — Nachdem alle Initiativekarten aufgedeckt wurden,
darfst du die Karte von Horse gegen die Karte eines anderen
Mitglieds der Sieben tauschen.
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Aktivierungsduell:

Wenn die Spieler die Regeln fiir das Aktivierungsduell verwenden
wird Horse zu:

Nachdem die Karten fiir das Aktivierungsduell mit Horse
aufgedeckt worden sind, darf der Spieler von Horse sich dazu
entschlief3en, fiir Horse eine neue Karte vom Kartenstapel zu
ziehen. Die zweite Karte ersetzt bindend die erste.

2-4: 0 Ruhm
5-J: +1 Ruhm
Q+: +2 Ruhm
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2-3: -1 Ruhm
4-6: 0 Ruhm
7-10: +1 Ruhm
J-Q: +2 Ruhm

l] Spion

K+: Zu Beginn des néchsten Spiels darfst du dir eine zufillige Karte von der Hand deines Gegners ansehen.

2-4: -1 Ruhm, Job zerstort
5-8: 0 Ruhm
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J+: +2 Ruhm

2: -1 Ruhm, Job zerstort

3-5: 0 Ruhm
A Alte Kontakte 6-10: +1 Ruhm

J*: +2 Ruhm

seinem Bandenbogen streichen).

J Deine Bande erhilt keinen Ruhm, aber du darfst einen gegnerischen Job deiner Wahl beenden (der Spieler verliert diesen Job und muss ihn von







