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6 SO T > | Im Stadtzentrum von Dead Man’s Hand ist
% Mike Clayton : %\ | # \ ein Schusswechsel ausgebrochen. Auf der
: einen Seite steht der Gesetzeshiiter

Mike Clayton, auf der anderen

Zu Beginn des ersten Spielzugs hat der Spieler der Gesetzeshiiter die Karten [} der Bandito Diego Suarez. Wie

, ¥ und [} auf der Hand, der Spieler der Banditos [ und J§. Beide Spieler
ziehen nun gleichzeitig die oberste Karte von ihrem Kartenstapel, schauen sich
die Karte an und legen sie aufgedeckt neben ein Modell ihrer Wahl. Der Spieler
der Banditos legt seine Karte zuerst, was bedeutet, dass er wihrend des gesamten
Spielzugs im Falle gleichwertiger Initiativekarten zuerst an der Reihe ist (siche
Die Initiative auf Seite 11).

1. Nun zichen beide Spieler weitere Karten und legen sie verdeckt (ohne sie sich
zuvor anzuschen) neben ihre Modelle, bis jedem Modell eine Karte zugeordnet
ist. Dann decken die Spieler alle Karten auf.

von Bewohnern dieser Stadt zu
erwarten, sind beide Mdnner
bereit, es auf ein Duell auf
Leben und Tod ankommen zu
lassen. Yeeeehaaa!

Da bei der niedrigsten Initiativekarte Gleichstand herrscht (beide Seiten haben eine 2 als niedrigste
Karte), darf keiner der Spieler Karten austauschen.

2. Beginnend mit der hochsten Initiativekarte darf nun jedes Modell eine Aktivierung durchfiihren.
Es beginnt der Hilfssheriff mit dem ﬂ
Der Spieler der Gesetzeshiiter sagt die Aktionen fiir dieses Modell an: ,, Bill Grant bewegt sich auf
den feigen Hund zu, der ihm direkt gegeniiber steht, und jagt ihm zwei blaue Bohnen in den Bauch.
Das Modell bewegt sich also auf den ihm gegeniiber stehenden Caballero zu und schiefit dann
zweimal auf ihn.
Er bewegt den Hilfssheriff 10 cm weit, legt eine Bewegungsmarke neben das Modell und ist nun
bereit, die Schusse abzuhandeln.
Fiir einen echten ,.Gentleman® ist es natiirlich selbstversténdlich, dem Gegner bei jeder Aktion die
Moglichkeit zu geben, mit einer Unterbrechung zu reagieren. Der Caballero verhilt sich jedoch ruhig,
!' denn er ist der Meinung, d?s er von seinem Gegeniiber nichts zu befiirchten hat.
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3. Der Spieler des Hilfssheriffs misst die Entfernung zu seinem Ziel. Sie
betrdgt 15 cm, was fiir seinen Revolver als mittlere Reichweite gilt; somit
kommen keine Modifikatoren zur Anwendung.

Er wirft den W20 und erzielt eine 13. Der Caballero ist getroffen, und
eine Beschussmarke wird neben sein Modell gelegt.

4. Sofort wirkt der Spieler der Banditos etwas weniger iiberheblich als
noch Sekunden zuvor und verkiindet, dass der Caballero (ﬂ) den zweiten
Schuss des Hilfssheriffs nun mit einem Schnellschuss unterbrechen
mochte.

Da der Schnellschuss auf mittlere Reichweite stattfindet, schieBen beide
Modelle gleichzeitig.

Der Spieler des Hilfssheriffs wirft den Wiirfel und erzielt eine 4. Da dies
der zweite Schuss des Modells ist, wird das Wurfergebnis um -1 auf 3
reduziert. Er hat sein Ziel weit verfehlt!

Der Spieler des Caballero hingegen wiirfelt eine 19. Da sein Modell eine
Beschussmarke besitzt und das Ziel des Schusses eine Bewegungsmarke,
wird sein Wurfergebnis um insgesamt -2 reduziert (jeweils -1 fiir jede
Marke), was zu einem Endergebnis von 17 fiihrt. Der Hilfssheriff erhalt
eine Beschussmarke und muss zusétzlich einen Muttest ablegen.

3. Der Spieler des Hilfssheriffs muss nun einen W10 werfen und dabei
eine 4+ erzielen, um den Muttest zu bestehen. Er erhilt einen Abzug
von -1 fiir die Beschussmarke, aber +1 fiir ein befreundetes Modell im
Umkreis von 15 cm und noch einmal +1 aufgrund der Sonderregel Ich
bin das Gesetz der Gesetzeshiiter (denn er hat eine Sichtlinie auf seinen
Sheriff, siehe Seite 33). Er wiirfelt eine 5 und besteht damit den Muttest!

Beide Spieler legen nun die Initiativekarten ihres Modells aufgedeckt auf
ihren Ablagestapel. Der Hilfssheriff legt den ﬂ ab, da seine Aktivierung
nun abgeschlossen ist. Der Caballero muss seine ﬂ cbenfalls ablegen,
weil er eine Unterbrechung durchgefiihrt und damit seine Aktivierung in
diesem Spielzug aufgegeben hat.

b. Nun ist cs Zeit fiir dic nichste Aktivierung. Der Honcho der Banditos
und der Hilfssheriff der Gesetzeshiiter hinter dem Wagen (ﬂ)
besitzen Initiativekarten gleichen Werts, aber der Spieler der Banditos
war derjenige, der zu Beginn des Spielzugs seine erste Initiativekarte
zuerst auf das Spielfeld gelegt hat. Er besitzt in diesem Spielzug die
Initiative-Prioritét und aktiviert seinen Honcho vor dem Hilfssheriff.

Er sagt Folgendes an: , Diego Suarez bewegt seinen fetten Hintern im
Eiltempo zu dem Wagen und entleert seinen Revolver in den feigen
Coyoten, der sich dahinter verkrochen hat.“ Ubersetzt bedeutet dies: Der
Honcho bewegt sich zweimal in Richtung des Wagens und schiefit dann
auf den Hilfssheriff, der sich dahinter versteckt.

7. Da sein Gegner seine Aktionen nicht unterbrechen mochte, bewegt der
Spieler der Banditos seinen Honcho und greift dann zum Wiirfel.

Fiir das SchieBen erhilt er die folgenden Modifikatoren:
9 +1 aufgrund des Fernkampfwerts des Honchos (siche Seite 37);
9 -1, weil sich das Modell zweimal bewegt hat (2 Bewegungsmarken);

9 +2 fiir einen Schuss auf kurze Reichweite (weniger als 10 cm) mit
einem Revolver;

9 -1, weil sich das Ziel in Deckung befindet.

Sein Wurf wird also insgesamt mit +1 modifiziert. Er wiirfelt eine 13,
die zu einer 14 wird. Der Hilfssheriff erhilt eine Beschussmarke, und die
Aktivierung des Honchos endet.

8. Nun ist der Hilfssheriff hinter dem Wagen an der Reihe. Er hat eine
Beschussmarke erhalten und sinnt auf Rache!

Der Spieler verkiindet: ,, Johnny nimmt den Dédmon, der auf ihn geschossen
hat, ins Visier. Er jagt ihm eine Kugel in den Magen und, um sicher zu
sein, eine weitere in den Kopf!*“. Mit anderen Worten: Der Hilfssheriff
zielt einmal und schiefit dann zweimal auf den Honcho der Banditos.

Der Spieler der Banditos kann keine Unterbrechung ankiindigen, da er in
diesem Spielzug bereits aktiviert worden ist, und somit greift
der Gesetzeshiiter entschlossen zu seinem Wiirfel.

Sein erster Schuss unterliegt den folgenden Modifikatoren:

9 +2 fiir einen Schuss auf kurze Reichweite (weniger als
10 cm) mit einem Revolver;

9 +1 fiir das Zielen vor dem Schuss;

9 -1, weil er selbst eine Beschussmarke besitzt;
9 -2, weil sich das Ziel zweimal bewegt hat;
9 -1, weil er auf einen Boss schieft.

Insgesamt ergibt sich ein Modifikator von -1. Der Spieler
wiirfelt eine 3, die auf 2 modifiziert wird — der Schuss
ging daneben!

9. Der zweite Schuss ist sogar noch schwieriger, denn
der Hilfssheriff verliert den Bonus fiir das Zielen und
erhilt noch einmal -1 fiir den zweiten Schuss wéihrend
seiner Aktivierung. Sein Wurfergebnis wird also mit -3
modifiziert. Er behilt jedoch die Nerven und wiirfelt
eine 16, was nach der Modifikation eine 13 ergibt.
Der Bandito erhilt eine Beschussmarke, und der
Hilfssheriff beendet seine Aktivierung.
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10. Zwei Modelle sind nun noch nicht aktiviert worden. Der Caballero
ist zuerst an der Reihe, da der Spieler der Banditos wihrend des
gesamten Spielzugs die Initiative-Prioritdt besitzt. 1

Dies ist seine Ansage: , Sancho Panza beweg! sich entlang der
Strafsenmitte vorwdirts und schiefst dann zweimal auf den Sheriff.

Der Spieler der Gesetzeshiiter beschlieft, die Karte Der lange Arm des Geselzes
(@B auszuspielen. Er kann diese Karte einsetzen, nachdem ein gegnerisches Modell,
das nicht weiter als 20 cm von einem der eigenen Modelle entlernt ist, seine Aklionen
angekiindigt hat. Sie bewirkt, dass das Zielmodell eine Beschussmarke erhilt, bevor es
mit der Abhandlung seiner Aktionen beginnt. Wenn durch diese Beschussmarke der
Trefferwert des Modells erreicht wird, kann es dadurch sogar aus dem
Spiel entfernt werden.

Dem Spieler der Banditos passt es gar nicht, dass sein Modell die
Auswirkungen dieser Karte zu spiiren bckommen soll, und setzt daher
seine Handkarte Wir lassen uns nichis vorschreiben! () ein.

Diese Karte kann als Reaktion auf cine vom Gegner ausgespiclic Karte
cingesetzt werden und verhindert den Effekt der gegnerischen Karte. Der
Bandito kommt also ohne eine Beschussmarke davon, und beide Spieler legen die
eingesetzte Karte auf ihren Ablagestapel.

Nun kann der Caballero seine zuvor angekiindigten Aktionen durchfiihren.

1. Zunichst bewegt der Spieler sein Modell und geht dann zum Schiefien iiber. Der ‘
Caballero erhilt einen Abzug von -1 auf seinen Wurf, weil er auf einen Boss schieBt. Er r
wiirfelt eine 6 (modifiziert auf 5) und schieBt somit daneben! i

Zu diesem Zeitpunkt ziickt der Spieler der Gesetzeshiiter eine weitere seiner Handkarten (die
ﬂ) und verkiindet triumphierend, dass die Wafte des Banditos gerade eine Ladehemmung
erlitten hat (die Karte besagt, dass das betroffene Modell sofort eine Nachlademarke erhilt
und alle weiteren angekiindigten Schiisse seiner Aktivierung verloren sind).

Womit er nicht gerechnet hat, ist die Tatsache, dass der Spieler der Banditos
ebenfalls eine Y auf der Hand hat, die er nun mit siiffisantem Licheln
ausspielt und damit die Karte des Gesetzeshiiters tibertrumpft.
Der Karteneffekt tritt nicht in Kraft, und bcide Karten
werden abgelegt.

I2. Der Bandito darf also cin zweites Mal schicBen,
aber ein Wurfergebnis von 9 (modifiziert aul 7, weil
es der zweite Schuss auf einen Boss ist), dndert
nichts an der bestehenden Situation. Die Fliiche
des Spielers der Banditos mochten wir an
dieser Stelle lieber nicht wiedergeben ...




B. zu guter Letzt ist der Sheriff mit seiner Aktivierung an der Reihe.
Der Spieler der Gesetzeshiiter iiberlegt eine Weile und verkiindet dann:
., Mike Clayton wirft sich neben Johnny hinter den Wagen und feuert seine
Waffe zweimal auf den Honcho der Banditos, Diego Suarez, ab.* Da alle
Modelle der Banditos bereits aktiviert worden sind, kann niemand mehr
die Aktionen des Sheriffs unterbrechen, und dieser schreitet sofort zur Tat.

Fiir den ersten Schuss gelten die folgenden Modifikatoren:

\9 +72 fiir einen Schuss mit einem Revolver auf kurze Reichweite (also
weniger als 10 cm);

\9 -2, weil sich das Ziel zweimal bewegt hat;

Der Wurf des Sheriffs wird also mit 0 modifiziert — die erwiirfelte 5
bleibt eine 5 und somit ein Misserfolg.

14, Fiir den zweiten Schuss kommen diese Modifikatoren zur Geltung:

\9 42 fiir einen Schuss mit einem Revolver auf kurze Reichweite (also
weniger als 10 cm);

\9 -2, weil sich das Ziel zweimal bewegt hat;
w9 -1 fiir den zweiten Schuss der laufenden Aktivierung.

S0y ,
» IS
Das p, ity /757(1 Utest
Erforglery, 100 v,
lic ery
e 1y, Sf:ff; den
Umat/sm

Der Spieler der Gesetzeshiiter wiirfelt fiir den zweiten Schuss des
Sheriffs eine 17, die er auf 16 modifiziert. Der Honcho erhilt eine
Beschussmarke und muss zusédtzlich noch einen Muttest ablegen. Bevor
der Spieler der Banditos den W10 wiirfeln kann, spielt der Gesetzeshiiter
die Karte ﬂ aus seiner Hand, die bewirkt, dass das Zielmodell den
Muttest automatisch verpatzt — der zwielichtige Diego Suarez erhilt eine
weitere Beschussmarke.

Zu diesem Zeitpunkt sind alle Modelle aktiviert worden, und somit endet
der Spielzug.

Da beide Spieler im Verlauf des Spielzugs wenigstens eine ihrer
Handkarten ausgespielt haben, diirfen beide eine neue Karte ziehen und
auf die Hand nehmen. Genau genommen haben beide Spieler sogar alle
ihre Handkarten ausgespielt, sodass sie im nidchsten Spielzug nur jeweils
eine (ndmlich die neu gezogene) Karte zur Verfiigung haben.

Irgendetwas sagt mir,
dass die Initiative im
néichsten Spielzug von
entscheidender
Bedeutung sein
wird ...




