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| Spiebrett

4 Reiterfiguren

3 ma 16 Ereigniskarten
75 Trophéen

| Wirfel

Durch kiuges Verhandeln
erhiltst Du vom

¥ ¥\ gefangennehmen, wenn Du
diese Karte ablegst.
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Ereigniskarte




Das Spidzid

Auf in den wilden Westen! Jeder Spieler zieht mit seinem Reiter, vom
Startplatz in St. Louis (rechts unten), quer durch die , dark and bloody
grounds" zum Pueblo Winnetous (links oben). Unterwegs miissen viele
Abenteuer bestanden werden. Durch das Aufnehmen von Ereigniskar-
ten begegnen dir berihmte Westmanner und Indianer. Du kannst ge-
fangen und wieder befreit werden. Du kannst auf Banditen treffen oder
einen Grizzly erlegen. Bei al diesen Abenteuern sammelst du wert-
volle Troph&en. Wer als erster das Pueblo erreicht und zugleich eine
Karte mit der Friedenspfeife besitzt, kann das Spiel beenden. Sieger
aber ist derjenige, der die meisten Trophaen vorweisen kann.

Vorbereitung zum Spie

Die Spielkarten werden zuerst, nach den Farben ihrer Riickseiten, in
je einen griinen, blauen und roten Kartenstapel sortiert. Jeder der drei
Stapel wird gemischt und mit der Rickseite nach oben neben das
Spielbrett gelegt. Die Trophden kommen ebenfalls neben das Brett.
Jeder Spieler erhdlt eine Reiterfigur und stellt se auf das Startfeld.
Dann wird gewurfelt. Wer den hochsten Wurf erzielt, darf mit dem
Spiel beginnen.

DasZiehen der Figuren

Eswird reihum gespielt. Wer an der Reiheist, wiirfelt einmal und zieht
mit seinem Reiter die gewiirfelte Augenzahl vorwéarts. Uber fremde
Figuren wird hinweggezogen. Trifft eine Figur auf ein bereits besetztes
Feld, so mul3 se auf dem Feld davor stehenbleiben.

Die dinnen Pfeile auf den Pfaden geben an, in welche Richtungen
gezogen werden muB. Bei Abzweigungen ohne Pfeile kann die Zug-
richtung frei gewdahlt werden. Rickwérts ziehen ist nicht erlaubt.

Die griinen Felder
Uber griine Felder wird geradeaus hinweggezogen. Bleibt ein Reiter
auf einem grinen Fed stehen, so mufld er vom néchsten Zug an in
Pfeilrichtung weiterziehen.

DieFeder mit den Farbpunkten

Jedesmal, wenn dein Reiter auf einem Feld mit einem griinen, blauen
oder roten Punkt stehenbleibt, muf®t du eine Ereigniskarte von dem
Kartenstapel aufnehmen, der die gleiche Farbe aufweist wie der Punkt,
auf dem dein Reiter steht.



Die Ereigniskarten

Wenn du eine Karte aufnimmst, lies diese laut vor und fiihre aus was
auf der Karte geschrieben steht. Danach lege die Karte, mit der Riick-
seite nach unten, neben dem Stapel ab, von dem du sie genommen hast.
Alle Karten mit einem (b), kannst du behalten. Lies diese Karte erst
dann laut vor, wenn du sie brauchst und lege sie danach ab. Ziehst du
eine Karte mit einer Friedenspfeife, so behalte sie. Jeder darf nur eine
solche Karte besitzen. Wer eine zweite Karte mit einer Friedenspfeife
zieht, muR3 sie wieder ablegen. Ist ein Kartenstapel aufgebraucht, so wer-
den die abgel egten K arten wieder umgedreht und bil den den neuen Stapel.

Ereigniskarten und Trophaen

Fur jeden schwarzen Stern auf den Ereigniskarten erhéltst du sofort
eine Trophée. Fir jeden weiflen Stern auf einer Karte bekommst du
erst dann eine Trophde, wenn du die Aufgabe, die auf der Karte
steht, richtig erflllt hast.

Das Ziehen im Rio Grande, auf dem Silbersee, im

Felsengebirge und auf den schwarzen Punktpfaden
Bleibt dein Reiter auf einem griinen Feld stehen, dessen Pfell in das
Wasser oder auf einen Punktpfad zeigt, so ziehe jedesmal wenn du
an der Reihe bist, ohne zu wiirfeln, einen Punkt weiter. Wenn du den
letzten schwarzen Punkt erreicht hast, darfst du von dort an wieder
wirfeln. Willst du mit deinem Reiter durch das Gebirge, so muf3t du
ihn auch dann auf dem ersten Punkt im Gebirge abstellen, wenn dein
Wurf noch weiterreichen sollte.

Im Llano Estacado

Alle Pfade zwischen den zwei hellbraunen Feldern gehdren zur Wiiste.
Wenn du mit deinem Reiter auf oder tber das untere hellbraune Feld
ziehst und eine Wasserflaschen-Karte ablegen kannst, darfst du ihn
sofort auf das obere hellbraune Feld am Ausgang der Wiiste setzen.

De Kres auf dem Silbersee

Steht deine Figur auf dem Punkt vor dem Kreis mit der 3, so wirst
du von Indianern angegriffen. Wenn du dann an der Reihe bist, muf3t
du einmal wirfeln. Hast du eine 3, 4, 5 oder 6, so ist der Angriff ab-
geschlagen. Nimm dir 2 Trophéen und setze deine Figur in den Kreis.
Hast du nur eine | oder 2 gewirfelt, so mufdt du den Indianern wei-
chen. Ziehe auf den nachsten Punkt nach rechts. Eine Trophde be-
kommst du dann natirlich nicht.



Die Kreise im Felsengebirge

Am Kreis mit der 2 verstellt dir ein grof3er Grizzlybér den Weg. Steht
dein Reiter auf dem Punkt vor dem Kreis und bist du an der Reihe,
so wirfle | mal. Mit einer 2, 3, 4, 5 oder 6 hast du den Béren erlegt.
Dafiir bekommst du | Troph&e und darfst deinen Reiter in den Kreis
stellen.

Hast du nur eine | gewlrfelt, so war der Béar der Stérkere. Weiche
auf den nachsten Punkt nach rechts aus.

Am Kreis mit der 3 lauern Banditen um dich zu tberfallen. Bevor du
in den Kreis ziehen kannst, muf}t du | mal wurfeln. Hast du 3, 4, 5
oder 6 gewirfelt, so sind die Banditen vertrieben und du bekommst
2 Trophéen. Der Weg ist frei. Du kannst deinen Reiter in den Kreis
stellen.

Hast du nur eine | oder 2 gewrfelt, so muft du dich vor den Ban-
diten in Sicherheit bringen. Ziehe auf den néchsten Punkt nach rechts.

Der Kreis mit der 4 wird von Indianern bedroht. Auch hier muf3t du
| mal wirfeln, bevor du den Kreis besetzen kannst. Hast du eine
4, 5 oder 6 gewdrfelt, so bist du an den Indianern vorbeigekommen.
Du darfst in den Kreis ziehen und erhéltst 3 Trophéen.

Du kommst nicht an den Indianern vorbei, wenn du nur eine I, 2
oder 3 gewdrfelt hast. Ziehe dich dann auf den néchsten Punkt nach
rechts zurtick.

Von Indianern gefangen

Nimmst du eine blaue Ereigniskarte auf, die dich in die Gefangen-
schaft der Kiowas fiihrt, so setze deine Figur auf den grofien, blauen
Punkt im Lager der Kiowas. Wirst du von Komantschen gefangen,
so mufld dein Mann auf den grof3en, roten Punkt im Lager der Ko-
mantschen. Auch as Gefangener darfst du, jedesmal wenn du an der
Reihe bist, wirfeln. Hast du eine 6 gewdrfelt, so bist du wieder frei
und kannst sofort einen zweiten Wurf ausfihren, den du dann mit
deinem Reiter ziehst. AuBerdem gibt es 4 Karten, mit denen du dich
befreien kannst. Es sind die 3,, Winnetou"-Karten und die , Old-Shatter-
hand"-Karte. Besitzt du eine dieser Karten, lege sie ab wenn du an
der Reihe bist. Du bist dann frei und kannst mit deiner Figur, vom
Marterpfahl aus, weiterziehen.



Im Schutz der Hauptlinge

Wenn du die blaue Karte besitzt, auf der dir der Hauptling der
Kiowas freies Geleit zusagt, kannst du sie ablegen wenn seine Krieger
dich gefangen nehmen. Du bist dann sofort wieder frei und mufdt
nicht an den Marterpfahl.

Nehmen dich Komantschen gefangen, so muf3t du die rote Karte
des Komantschenhéuptlings ablegen konnen, um der Gefangenschaft
zu entgehen.

Der Komantschenhduptling kann dich aber nicht vor den Kiowas,
und der Hauptling der Kiowas nicht vor den Komantschen schiitzen.

Spieschiuf
Wer ds erster den Vorplatz des Pueblos erreicht und eine Karte mit
Friedenspfeife ablegen kann, beendet das Spiel. Dafir gibt es 5 Tro-
phéen. Wenn dir deine Troph&en nicht zum Sieg ausreichen, kannst
du auch die Abzweigung nach oben weiterziehen, um weitere Trophéen
zu sammeln. Wer keine Friedenspfeife besitzt, kann das Spid auch
nicht beenden.

Das Pueblo muf3 im direkten Wurf erreicht werden. Z. B.: Wenn du
2 Felder vor dem Pueblo stehst, kannst du nur mit einer 2 in das
Pueblo hinein.

Der Seger
Gewonnen hat, wer die meisten Trophéen besitzt. Haben zwei Spieler
die gleiche Anzahl von Trophéen, so hat derjenige gewonnen, dessen

Figur dem Pueblo am néhesten steht.
An der Anzahl eurer Trophden konnt ihr eure West-Erfahrung er-

kennen:

Hochste Auszeichnung it es, ein Blutsbruder Winnetous, des Haupt-
lings dler Apatschen, zu werden. Dazu brauchst du mindestens
20 Trophéen.

Wenn du 12-19 Troph&en erworben hast, so ernennen dich die Mes-
caero-Apatschen zu ihrem Ehrenhduptling.

Hast du 6-11 Trophéen, so darfst du jetzt das Wort ,,Old" vor Dei-
nen Namen setzen und wirst damit in den Kreis der beruhmten West-
méanner aufgenommen.

Be 35 Trophden kann man immerhin sagen, dald du den Wilden
Westen kennst und du dich ,West-Mann" nennen darfst.

Hast du weniger as 3 Trophéen, bist du leider noch ein ,, Greenhorn®
und solltest dich deshalb 6fter im Wilden Westen aufhalten.



Beispiele flir den Gebrauch der Ereigniskarten

Winnetou selbst steht Dir ben
Du kannst sofort
10 Felder weiterzichen,
wenn Du die Karte ablegst.
Behaltst Du sie, wirst Du
vom Marterpfahl befreit,
wenn Du gefangen bist.
Lege dann die Karte ab.

*x*x (b)

Wenn du diese Karte aufnimmest, darfst du dir sofort drel Troph&en
nehmen. Eine fir jeden schwarzen Stern. Unten rechts auf der Karte,
steht ein ,b". Es sagt dir, da3 du diese Karte auch behalten kannst.
Lies was auf der Karte geschrieben steht. Sie bietet dir zwei Mdglich-
keiten an:

1. du ziehst sofort 10 Felder weiter und legst dann die Karte ab.

2. du behdltst die Karte. Du kannst se dann einsetzen, wenn du in
Gefangenschaft gerétst. Sobald du als Gefangener in einem der
Lager am Marterpfahl stehst und mit dem Wirfeln an der Reihe
bist, legst du diese Karte ab, hast dich damit befreit und darfst von
dort, der gewtrfelten Augenzahl entsprechend, sofort weiterziehen.

'\
Eine Horde Pawnees greift Dich
an. Du muBt Dich mit Deiner
Winchester verteidigen.
Wiirfle 3 mal,

ﬁ; Jede 1, 3 oder 5 trifit
und fiir jeden Treffer
bekommst Du 1 Trophie.

e OKF

Nimmst du diese Karte auf, lies was auf ihr geschrieben steht. Die
3 weillen Sterne zeigen dir an, dal’ du bis zu 3 Troph&en erbeuten
kannst. Wirfle 3mal. Fir jede gewirfelte | oder 3 oder 5 erhdltst du
| Troph&e. Nach dem Wirfeln muf3t du diese Karte wieder ablegen.




»Howgh!
Kleiner weiler
Bruder!

Lies weiter,
wenn Du mehr
Uber mich

+ und meine

4 Spiele

2 wissen willst!«

»Bei diesen "’uw\fl mm (WINNETOU 2 llll\' *I"l‘llll'l

Quartetten kannst Du
zeigen, was Du

iber mich und mein
Volk, Uber den Wilden
Westen und die
Jagdgriinde weiBt!«

»Mit den farbigen Puzzles machst
Du Dir Dein eigenes Bild von
Winnetou und seinen Freunden, den
beriihmten Westmannern!«
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