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1. Spielvorbereitung

1hr befindet euch in JOLLY TOWN, einer
kleinen Stadt am Ende des Longhomtrails,
die erst vor kurzer Zeit (praktisch ,, tiber
Nacht") entstanden ist Jeder von euch ist
ein berihmter Revolverheld - und jeder
von euch will in Jolly Town ,die erste Gei-
ge' spielen.

11Whoiswho? (Rollenwahl)

Nehmt die 6 , Revolver-Karten, mischt se
gut und legt se verdeckt vor euch hin.
Jetzt zieht Sch jeder eine Karte und ist da-
mit (fir die Dauer des Spiels) der auf der
Karte abgebildete , Revolverheld".

Jeder besitzt die vier, fur Euren ,Beruf"
wichtigen , Charakter"-Eigenschaften: In-
tahgenz. Schnelligkeit, Kraft und Geschick-
lichkeit. Jede Eigenschaft ist durch eine
Anzahl an Sternen zwischen 3 und 6 be-
wertet.

Daesim Laufe des Spiel noch oft zu Situa-
tionen kommen wird in denen es

ig wenn en ,Gegenspider” die Bewer-
tung eurer Eigenschaften nicht genau
kennt, solltetihr EureCharakter-Kartenver-
deckt halten

Jeder von euch erhélt eine Cowboy-Figur
seiner Wahl, 20 Geldscheine und 5 Chips
in der Farbe des Cowboys.

Das Hasard-Brett und die Pokerwirfel kom-
men an den Spielfeldrand.

12 Geschéftsanteile

In Jolly Town gibt es 10 verschiedene , Ge-
schéfte”. Von jedem Geschéft kénnt ihr 4
Geschéftsantelle zu je 25% erwerben (auf
welche Weise auch immer...).

Jetzt, zu Beginn des Spiels, werden die Kar-
ten, die die Geschdftsanteile darstellen,
nach den Symbolen auf der Riickseite
(Stern oder Dollarzeichen) sortiert. Jeder
Stapel wird gut gemischt und mit der
Symbol-Seite nach oben an den Spielfeld-
rand gelegt.

2. Ziel des Spies

Ziel eines jeden Revolverhelden ist es die
meisten Geschéftsanteile fiir sich zu ge-
winnen und somit die Stadt zu beherr
sehen. Das Spiel endet entweder nach ei-
ner vorher vereinbarten Zeit, oder wenn
dle Geschéftsanteile verkauft sind,

3. Spieverlauf

Der jiingste Mitspieler beginnt, die ande-
1en folgen im Uhzzeigersinn. Slart isl das er-
ste Stein-Feld einer , Straltenseite’”.

3.1 Bewegen der Cowboys

Der Spieler, der an der Reiheigt, wirfelt mit
3Wiirfeln gleichzeitig. Die Punktzahl zwei-
er Wiirfel wird immer gegangen, der drit-
te Wirfel (egal welche Augenzahl) wird
fur denWechsd auf dle%zgmuberllegm;
de Straltenseite benutzt, oder verfallt. Bel
einem Stral%en W wird immer auf
das genau gegeniiberliegende Feld gezo-
gen. Die Reihenfolge, in der das Gehen
Iug der StraRenwechsel geschieht, ist be-
iebig.

Ein kleines Beispiel zum besseren Ver-
sténdnis der , trockenen" Regel: Ein Spider
wirft mit den drei Wiirfeln 2, 3, und 5. Er
kann 3 Felder nach rechtsgehen, mit der 5
die StraRe tberqueren und darin 2 Felder
nach links gehen.

Oder 5 Felder nach rechtsund dann 2 Fel-
der nach links und auf einen Straen-
wechsel verzichten (die 3 verfallt).

Oder 5 Felder nach links, 3 Felder nach
links und mit der 2 die Strafe tiberqueren.
Dies sind nur einige Moglichkeiten, wie
dieser Wurf genutzt werden kann.

Jeder Wurf muB vollstandig ausgefiihrt
werden. (Vollsténdig = Punktzahl zweier
Wirfel gehen) Wiirde der Zug eines Spie-
lers auRerhalb des Spielplans enden, mu3



eine andere Richtung gegangen werden
(Spieler will drei Felder weit nach rechts
ziehen, obwohl dort nur noch 2 Felder auf
dem Spidplan sind).

Es darf immer nur ein Cowboy auf einem
Feld stehen. Ausnahme Abjagen eines
Geschéftsanteils. Das Oberspringen von
gegnerischen Cowboys igt erlaubt.

32 Erwerb eines Geschéftsanteils

Die seritse Methode:

Endet Dein Zug auf einem Stern- oder

Dollar-Feld, l;ggns DudDir eire };anevom

jeweiligen St: mit dem gleichen Sym-
| ziehen. DieK artestellt einen Geschéfts-

anteil von 25% dar. Hat manalIeAAnlaIe

eines Geschftes, ist man dessen B

Wenn Du kein Interesse an dem gex ge

nen Geschéftsanteil hast, leg ihn wi

zuriick (unter den Slapei) Das Spiel geht

dann normal weiter, der néchste Spidler ist

an der Reihe.

Machtest Du den gezogenen Geschéftsan-

teil_erwerben mufdt Du zuerst den Kauf-

preis erwiirfeln:

Mit3Wiirfelngleichzeitigwiirfeln. DieAu-
genzahlen susammenzahlen und dann
die Sternen-Anzahl der Eigenschaft, auf
diesich der Anteil bezieht, von dieser Sum-
me abziehen. Das Ergebnis it die Anzahl
an Scheinen die Du fir den Geschéftsan-
teil bezahlen mudt (an die Bank).

Beispiel

Spieler wirft 35,2

10
minus zB Kiafisierne 5

5 Scheine
Entsteht beim Errechnen des Kaufpreises
einMinusbetrag(Duhastz.B.5Steineund
wirfst 2,1,1) wird dieser nicht beriicksichtigt,
Du erholst den Geschéftsanteil ,,umsonst”
und hast eben Gliick gehabt.

Erscheint Dir der erwiirfelte Preis zu hoch,
kannst Du den Geschéftsanteil immer
noch zuriick unter den St schieben.
Das kostet Dich allerdlngs enen Schein
Provision (an die Bank).

Bist Du bereit, den Preis zu zahlen, darintue
es(an die Bank) Leg' den erworbenen Ge-
schéftsanteil so vor Dich hin, da die an-
deren Spide: ihn auch bewundern kén-

nen.

Dieunseridse Methode

Um in elnem Geschalt das Sagen zu ha-
ben, mult Du dessen 4 Anteile besitzen.
Leider kommt es haufig vor, daR sich e
ge Geschéftsanteile in den falschen Han-
den (sprich: nicht in den eigenen) befin-
den. Gliicklicherweise nimmt man es in
Jolly Town nicht so genau mit dem Gesetz
und so gibt es noch die Méglichkeil, einem
anderen Spieler einen Geschéftsanteil ab-
zujagen! Und das geht so.

Beide Cowboys miissen sich auf dem glei-
chen Feld befinden, bzw. der Angreifer
zieht auf das Feld des Cowboys, dem er
den Anteil abjagen will. Nun nennt der
An%:eifer den Anteil des Geschéftes, den
,hebenwill" (z.B, Arizona-Club). Beide,
Angreifer und Verteidiger, miissen minde-
stens einen Anteil des betreuenden Ge-
schéftes besitzen, Der Verteidiger darf die
Eigenschaft bestimmen, mit der Lgespielt”
wird (zB. Kraft).
Beide Spider wiirfelnmit dendrei Wirfeln.
Zur Augenzahl wird dieAnzahl der Sterne
(Charaktereigenschaft) dazugezahlt, Die
hohere Zahl gewinn!. Bei Gleichstand ge-
winnt der Verledl?er Der Verlierer gibt
den Geschéftsanteil an den Gewinner ab.
Es wird immer nur um einen Geschatisan-

teil gespielt.

Achtung: Esdurfen immer nur 2 Cowboys
em Feld stehen und um
elnen Ges:haft&mtal wiirfeln.
Auch wenn das Abjagen des
Geschéftsanteils lossen
ist, darf kein dritter Cowboy auf
das Feld ziehen, auf dem sich
die beiden noch befinden.

33Wieman In Jolly Town zu

Geld kommen kann

Die Geldscheine, die Ihr am Anfang des
Spidles erhalten habt, reichen natirlich
nicht aus, um sténdig neue Geschéftsan:
teile kaufen zu kénnen. So gibt esin Jolly
Town fir jeden von euch verschiedene
Maglichkeiten, die Finanzen ,aufzubes-
sem’



34 Zahllag

Endet der Zug enes Spiders, der schon
mindestens einen Geschéftsantell  besitzt,
auf einem Dollar-Feld kann et auf dasZie-
hen einer Karte verzichten und statt des-
sen einen ,Zahltag" ansagen. Fir Jeden
Geschéftsanteil (Dollar oder Stern) den er
besitzt, erhélt er sofort einen Geldschein.
als Pramie. Besitzt der Spieler alle4 Anteile
eines Geschéftes, zéhlen diese as 5 Antei-
le und er erhdlt daftir auch 5 Scheine.

35 Glicksspiel

Endet der Zug eines Spielers auf einem As-
Feld (Spielkarte), wird mit allen Spielern
eine Runde gepokert (Spiel-Zwang).

v

Poker-Regel:

Es wird der Reihe nach mit den 5 Poker-
Wirfdn gespielt. Jeder Spider darf pro
Runde maximal 2 x hintereinander wiir-
feln, wobei er im ersten Wurf ihm gut er-
scheinende Wiirfel liegen lassen kann Je-
der Wurf kostet einen Schein. Die einge-
setzten Scheine werden In die Mitte ge-
legt.

DieWertung der Symboleist wiebeimKar-

iel:

tenspi
As, Konig, Dame, Bube, Zehn, Neun.
Die Kombinationen sind &hnlich wie beim
Poker mit Karten in aulsteigender Reihen-
folge.
,Ein Paar": 2 gleiche Symhole
(zB. 2 x Kénig)
.Zwei Paare": 2 mal 2 gleiche Symbole
(zB. 2x Dame und 2 x K&-

nig)

L Triplet” 3 gleiche Symbole
(zB.3xBube)

. Straight": 5 aufeinanderfolgende
Symbole
(zB. Neun, Zehn, Bube. Da
me, Konig)

,Full House": |, Triplet" und ,Ein Paar"

. Poker": 4 gleiche Symbole

(zB. 4 x As)

Achtung!!! Bei 5 gleichen Symbolen Ist
ein Falschspider am Werk.
Der Wurf eines Falschspielers
zéhlt nattrlich nicht!

Ein Falschspieler zahlt jedem Mitspieler ei-

nen Schein (Schweigegeld) oder setzt eine

Runde aus.

Symbole, die in keine Kombination pas-
sen, werden nicht gewertet. Der Spieler mit
der héchsten Kombination gewinnt und
erhalt alle Scheine, die in der Mitte liegen.
Be einem Gleichstand pokern die betref-
fenden Spieler noch einmal. Der Einsatz
betragt auch hier einen Schein Hohere
Kombination gewinnt.

‘Wenn die Mehrheit der Spieler damit ein-
verstanden ist, kann auch um Geschéfts-
anteile gespielt werden. Jeder Wurf kostet
dann einen Geschéftsanteil. Besitzt ein
Spidler keinen Geschéftsanteil, muB er
Stattdessen 4 Geldscheine einsetzen.

Endet der Zug eines Spielers auf einem
Waiirfel-Feld wird mit alen Spielern eine
Runde , Hasard" gespielt (Spiel-Zwang).

Hasard-Regel :
Hier wird gegen die Bank gespielt! Jeder
Spieler setzt einen oder mehrere Chip(s)
auf das Hasard-Brett. Danach wiirfelt der
Spieler, der mit seinem Cowboy auf dem
Wiirfel-Feld gelandet ist, mit den drei Wir-
felneinmal. D\egewurfehenAugenzehlm
werden  zusam
LOW: Man setzt auf eine Zahl zwischen
4und 10.
2forl Gewinn pro eingesstztem Chip:
| Schein



HIGH:  Man setzt auf eine Zahl zwischen
1 wd 17,

2forl Gewinn pro eingesetztem Chip:
1Schein

PASCH: Man seizt auf einen beliebigen
Pasch (Pasch = 2 Wiirfel zeigen
die gleiche Zahl)

3for| Gewinn pro eingesetzem Chip:

2 Scheine

PASCH: Man setzt auf einen bestimmten
Pasch (zB. 2 x die Drei).

5 for 1 Gewinn pro eingesetztem Chip:
4 Scheine und 1 Geschéftsanteil
(vom Stapel ziehen).

Gewinnt ein Spieler, erhalt er den einge-
setzten Chip zuriick. Verliert er. wandert
der Chip an die Bank. Diese Chips kénnen
der Bank auch wieder abgekauft weiden.
Preis pro Chip = | Schein.

Wie gesagt, kann man pro Runde mehre-
re Chips einsetzen. Dazu ein Beispie: Ein
Spieler setzt | Chip auf LOW, | Chip auf
PASCH und | Chip auf 2er-PASCH. Die Wiir-
fel zeigenl, lund4

Der Spieler erhélt| Scheinfur LOW, 2 Schei-
ne fiir PASCH und zwei seiner eingesetzten
Chips.

Der Spieler verliert den Chlp, den er auf
2er-PASCH gesetzt hat, an die

Hat ein Spidel beim Gliicksspid kein
Geld, um den Einsatz zu bezahlen, muR er
einen Geschéftsanteil an die Bank ver-
kaufen. Er erhdlt dafur 4 Scheine (aus der
Bank). Der Geschéftsanteil kommt unter
den Kartenstapel. Besitzt der Spieler aller-
dings weder Geld noch Geschéftsanteile,
miissen die anderen Spieler entscheiden
ober nun ausscheiden muf, oderihmvon
der Bank ein einmaliger Kredit von 10
Scheinen gewahrt wird (zur Not kann
auch eine M inze geworfen werden!).

3.6 Bankraub
Endet der Zug eines Spielers auf einem

Dollar-Feld, kann er sich dort als Bankréu-
ber versuchen.

Er wiirfelt sofort mit den drei Wiirfeln ein-
mal und z&h!! die gewtirfelten Augenzah-
len zusammen. Damit ist die Bank ausge-
raubt. Jetzt versuchen die anderen Spieler,
den fltichtenden Bankréauber zu fangen! Es
wird einmal reihum mit den drei Wiirfeln
gewirfelt. Der Spider, der zuerst eine hohe-
re Punktzahl as der Bankrauber erreicht,
hat ihn gefangen und erhélt eine Beloh-
nung von 6 Scheinen (aus der Bank). Der
Bankrauber mu fiir 3 Runden aussetzen.
Seine Cowboy-Figur wird fir diese Zeit aus
dem Spid genommen. Start der Figur
nach den 3 Runden ist das erste Stein-Feld
einer Strafenseite,

Konnte keiner der Spider die Punktzahl
des Bankréubers Ubertreffen (Gleichstand
zahlt nicht), ist der Schurke mit seiner Beute
von 30 Schelnen entkommen.

4. Ende des Spiels

Das Spiel endet entweder nach einer vor-
her vereinbarten Zeit, oder nach dem Ver-
kauf des letzten Geschéftsanteils.
Gewinner ist, wer die meisten Geschaft-
santeile besitzt. Dabei zéhlen 4 Anteile -
nes Geschéftes (Quartett) as 5 Anteile.
Haben 2 oder mehr Spieler die gleiche An-
zahl an Geschéftsanteilen, gewinnt der,
der das meiste Geld besitzt.






