
Erfahrung bei den Glorreichen SiebenEs gibt keine spezifische Erfahrungstabelle bei den 
Glorreichen Sieben. Wenn du einen Buben, eine Dame, 
einen König oder ein Ass ziehst, wird der Charakter 
zu einem namhaften Charakter. Benenne ihn auf dem 
Bandenbogen und gib ihm die Sonderregel aus der 
Tabelle auf der gegenüberliegenden Seite. Der erste 
namhafte Charakter muss „Stevie“ sein. Danach darf der 
Spieler weitere Namen in beliebiger Reihenfolge wählen. 
Der Spieler darf nie mehr als sieben Mitglieder in seiner 
Bande haben. Wenn eines der namhaften Mitglieder der 
Bande stirbt, darf ein zusätzlicher „Anderer“ für die 
Bande angeheuert werden. Sobald er genug Erfahrung 
gesammelt hat, darf er zum selben namhaften Charakter 
werden, der zuvor gestorben war – anscheinend war die 
Verletzung doch nicht so schlimm…
Sobald ein Charakter „namhaft“ ist, können weitere 
gezogene Buben, Damen, Könige oder Asse genutzt 
werden, um ihm für einen Ruhmpunkt einen der 
folgenden Boni zu geben: +1 Fernkampf, +1 Treffer, -1 
Mut oder +1 Nahkampf. Das Maximum der Profilwerte 
darf dadurch nicht überschritten werden.

TYP WAFFEN TREFFER MUT FERNKAMPF NAHKAMPF RUF

1 Brynn Revolver und Messer 5 2+ +1 +1 6

0-1 Stevie Schrotflinte 4 3+ +2 0 5

2-5 Andere* Revolver oder Karabiner 4 4+ 0 0 2

*Andere sind ebenfalls namhafte Charaktere, die die unten aufgeführten Sonderregeln besitzen. Der Spieler arf für eine Bande beliebige 

Charaktere aus der Liste wählen, aber keinen mehr als einmal.

Die glorreichen Sieben
Die glorreichen Sieben – was kann man über sie sagen, das nicht bereits 

zuvor gesagt wurde? Diese Kerle sind wahre Helden, die alle schon großen 

Herausforderungen gegenüberstanden und überlebt 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 größten Feind 

stellen und überleben sollen. Für sich alleine sind sie beeindruckend, doch 

zusammen sind sie eine Naturgewalt. Kaum jemand kommt ihrem Können 

mit der Waffe gleich, doch in diesen Zeiten brauchen sie mehr als nur 

Blei… 

„Brynn“ – Nachdem alle Initiativekarten aufgedeckt wurden, 

darfst du Brynns Karte gegen eine Karte von der Hand des Spielers 

tauschen.

Aktivierungsduell: 

Wenn die Spieler die Regeln für das Aktivierungsduell verwenden 

wird Brynn zu:

Nachdem die Karten für Brynns  Aktivierungsduell aufgedeckt 

worden sind, darf der Spieler von Brynn die von ihm gewählte 

Karte gegen eine seiner Handkarten tauschen.



„Stevie“ – Stevie kann beide Läufe seiner Schrotflinte abfeuern, 

nachladen und dann beide Läufe erneut abfeuern. Im Anschluss 

erhält die Schrotflinte wie üblich eine Nachlademarke. Wenn 

er nach dem Abfeuern beider Läufe und dem Nachladen nur 

einen Lauf abfeuert, erhält die Schrotflinte dennoch eine 

Nachlademarke.

„Robbie“ – Erhält einen Bonus von +2 auf die Trefferwürfe mit 

seiner Pistole, wenn er sich in einem Gebäude befindet.

„Jimmy“ – Entscheide zu Beginn des Spielzugs, ob er mit einer 

Schusswaffe oder einem Messer kämpft. Er erhält entweder im 

Fern- oder Nahkampf einen Bonus von +1 auf seine Trefferwürfe, 

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 

erhält, und Charlie in diesem Spielzug noch nicht aktiviert wurde, 

darf er sofort einen Schnellschuss gegen ein beliebiges Ziel 

durchführen, ohne dafür seine Aktivierung zu verbrauchen.

„Dex“ – Wenn ein anderes Mitglied der Sieben, das sich innerhalb 

von 10cm um Dex befindet, außer Gefecht gesetzt wird, erhält 

Dex sofort eine Beschussmarke und der Treffer gegen das 

ursprüngliche Ziel verfällt. Dex kann dadurch außer Gefecht 

gesetzt werden.

„Horse“ – Nachdem alle Initiativekarten aufgedeckt wurden, 

darfst du die Karte von Horse gegen die Karte eines anderen 

Mitglieds der Sieben tauschen.

Aktivierungsduell: 

Wenn die Spieler die Regeln für das Aktivierungsduell verwenden 

wird Horse zu:

Nachdem die Karten für das  Aktivierungsduell mit Horse 

aufgedeckt worden sind, darf der Spieler von Horse sich dazu 

entschließen, für Horse eine neue Karte vom  Kartenstapel zu 

ziehen. Die zweite Karte ersetzt bindend die erste.

Karte Eigenschaft Auswirkungen

b Farmer
2-4: 0 Ruhm
5-J: +1 Ruhm
Q+: +2 Ruhm

d Spion

2-3: -1 Ruhm
4-6: 0 Ruhm
7-10: +1 Ruhm
J-Q: +2 Ruhm
K+: Zu Beginn des nächsten Spiels darfst du dir eine zufällige Karte von der Hand deines Gegners ansehen.

k Ruhm

2-4: -1 Ruhm, Job zerstört
5-8: 0 Ruhm
9-10: +1 Ruhm
J+: +2 Ruhm

a Alte Kontakte

2: -1 Ruhm, Job zerstört
3-5: 0 Ruhm
6-10: +1 Ruhm
J*: +2 Ruhm

J Deine Bande erhält keinen Ruhm, aber du darfst einen gegnerischen Job deiner Wahl beenden (der Spieler verliert diesen Job und muss ihn von 
seinem Bandenbogen streichen).

Spezifische Jobs der  der Glorreichen Sieben



V
Jouez cette carte sur l’une  

de vos figurines au moment où 
vous  

déclarez ses actions pour le tour.
Un mur ou un obstacle qui 

bloquerait  
la ligne de vue vers une figurine 

adverse  
est ignoré, tant que la cible se 
trouve à 20 cm ou moins de la 

vôtre.
Les tirs contre cette figurine sont  

résolus comme si la ligne de 

S’ils font  
le moindre geste, 

tue-les ! 

V

VII

VII

Spiele diese Karte zu einem  
beliebigen Zeitpunkt aus. 

Bewege ein Modell der  

Glorreichen Sieben 10cm auf  

ein gegnerisches Modell zu.

Männer, denen  
man Platz macht 

B

B V
Jouez cette carte sur l’une  

de vos figurines au moment où 
vous  

déclarez ses actions pour le tour.
Un mur ou un obstacle qui 

bloquerait  
la ligne de vue vers une figurine 

adverse  
est ignoré, tant que la cible se 
trouve à 20 cm ou moins de la 

vôtre.
Les tirs contre cette figurine sont  

résolus comme si la ligne de 

S’ils font  
le moindre geste, 

tue-les ! 

V

VII

VII

Spiele diese Karte aus, nachdem  
ein Mitglied deiner Bande einen  

Gegner im Fernkampf außer  
Gefecht gesetzt hat. 

Bewege den Schützen sofort um  

bis zu 10cm in eine beliebige 

Richtung. Dies gilt nicht als 

Bewegungsaktion.

Feinde

D

D

V
Jouez cette carte sur l’une  

de vos figurines au moment où 
vous  

déclarez ses actions pour le tour.
Un mur ou un obstacle qui 

bloquerait  
la ligne de vue vers une figurine 

adverse  
est ignoré, tant que la cible se 
trouve à 20 cm ou moins de la 

vôtre.
Les tirs contre cette figurine sont  

résolus comme si la ligne de 

S’ils font  
le moindre geste, 

tue-les ! 

V

VII

VII

Spiele diese Karte zu Beginn  
des Spielzugs aus. 

Ein mit Revolver oder Karabiner 

bewaffnetes Modell darf jeden 

Trefferwurf beim Schießen einmal 

wiederholen.

Beleidigungen

K

K V
Jouez cette carte sur l’une  

de vos figurines au moment où 
vous  

déclarez ses actions pour le tour.
Un mur ou un obstacle qui 

bloquerait  
la ligne de vue vers une figurine 

adverse  
est ignoré, tant que la cible se 
trouve à 20 cm ou moins de la 

vôtre.
Les tirs contre cette figurine sont  

résolus comme si la ligne de 

S’ils font  
le moindre geste, 

tue-les ! 

V

VII

VII

Spiele diese Karte aus, wenn  
eines deiner Modelle einen  

Muttest verpatzt. 

Entferne die Beschussmarke  

von diesem Modell und gib sie  

einem beliebigen gegnerischen 

Modell.

Mir wirft keiner mein 
Gewehr vor die Füße  

und sagt: Verschwinde!

A

A


