Note: The actual rulebook will contain diagrams, additional advanced rule options, and character biographies.

Deadwood 1876
2-9 Spieler
20-40 Minuten
Man hat Gold gefunden in den Black Hills in South Dakota, und du bis dort um deinen Teil zu suchen (oder zu stehlen). Du und deine Partner haben einen der drei wichtigen Orte in Deadwood besetzt und ihr plant, die goldgefüllten Tresore in der Stadt zu plündern. Allerdings hast du Vermutungen, dass deine “Freunde” heimlich schon einmal Pistolen horten. Warum? Damit sie sie im Großen Duell am Ende einsetzen und das Gold für sich behalten können. Bist du bereit, ihnen in den Rücken zu fallen bevor sie in deinen schießen?

Ziel des Spiels
In Deadwood 1876 benutzt ihr Pistolen in euren Handkarten um Tresore von anderen Spielern zu holen. Tresore enthalten Dienstmarken, Gold oder Duell-Pistolen. Kurz vor Ende des Spiels erhalten Spieler mit Dienstmarken zusätzliche Züge. Nach dem letzten Zug geht das Team mit dem meisten Gold ins Große Duell. Dort beschießen sich die ehemaligen Partner mit Duellpistolen aus den Tresoren und Pistolen aus ihren Handkarten. Der letzte Überlebende ist der Gewinner.

Aufbau
1. Legt die drei Orte in die Mitte des Tisches.
2. Jeder Spieler wählt einen Charakter und nimmt den entsprechenden Stern. Mischt diese Sterne im Lederbeutel. Beginnt beim “Gem Theatre” und legt im Uhrzeigersinn die Sterne einzeln auf die Orte. Unbenutzte Sterne kommen zurück in die Schachtel. (Beim Spiel mit vier Spielern legt ihr zu Beginn keine Sterne auf das Grand Central Hotel. Spieler können im Verlauf des Spiels allerdings dorthin gehen.)
3. Mischt die Deadwood-Karten und teilt jedem Spieler vier davon aus (drei Karten für jeden Spieler bei Spielen mit acht oder neun Spielern). Die Spieler dürfen die Karten ansehen. Der Rest der Karten kommt als Nachziehstapel in die Mitte.
4. Mischt alle Tresorkarten. Legt drei Karten als Stapel verdeckt in die Mitte (zwei für acht oder neun Spieler). Gebt jedem Spieler verdeckt zwei Tresorkarten. Der Rest der Karten kommt unbesehen zurück in die Schachtel, sie sind nicht Teil dieses Spiels.
5. Jeder Spieler sieht seine zwei Tresore an und gibt einen davon nach links weiter. Jeder Spieler hat nun wieder zwei Tresore, sieht sie sich noch einmal an, mischt sie und legt sie verdeckt als Reihe vor sich ab.


Wie wird gespielt
Jeder würfelt einen schwarzen Würfel. Der Spieler mit dem höchsten Wurf beginnt, danach geht es  im Uhrzeigersinn weiter.

In deinem Zug
In deinem Zug spielst du eine Deadwood-Karte von deiner Hand. Sie kann entweder als der Spezialgegenstand auf der unteren Hälfte der Karte oder als Pistole auf der oberen Hälfte genutzt werden.


Wenn du den Spezialgegenstand einsetzt folge einfach den Anweisungen auf der Karte.

Wenn du die Pistole einsetzt kannst du entweder einen Überfall oder ein Duell machen.

Überfall: In einem Überfall versuchst du, einen Tresor zu stehlen. Lege dazu eine Pistole von deiner Hand offen vor einen Tresor eines anderen Spielers. Der Verteidiger muss eine der Pistolen von seiner Hand zur Verteidigung spielen. Du und der Verteidiger würfeln gleichzeitig einen der Würfel, die zu den jeweiligen Pistolen passen. Bei Gleichstand wird erneut gewürfelt. Wenn du das höhere Ergebnis hast, stiehlst du den Tresor. Sieh’ ihn dir an, mische alle deine Tresore und lege sie erneut als Reihe vor dir aus (beachte aber das Dritte Gesetz von Deadwood). Wenn der Verteidiger gewinnt, behält er seinen Tresor und sonst passiert nichts.
Duell: Wenn du ein Duell gewinnst, kannst du Sterne bewegen. Lege eine Pistole von deiner Hand offen vor eine andere Spielerkarte. Der Verteidiger muss eine seiner Pistolen von der Hand zur Verteidigung spielen.  Du und der Verteidiger würfeln gleichzeitig jeweils einen der Würfel, die zu den jeweiligen Pistolen passen. Bei Gleichstand wird erneut gewürfelt. Wenn du das höhere Ergebnis hast, tauschst du deinen Stern mit dem des Verteidigers. Wenn du jemanden an deinem eigenen Ort angreifst und gewinnst, tauscht ihr nicht, sondern du schickst ihn einfach an einen anderen Ort der noch Platz hat (die freien Plätze stehen in der Tabelle). Wenn der Verteidiger gewinnt, passiert nichts.

Jede Pistole entspricht einem Würfel, der bestimmte Werte hat. Pistolen mit mehr Feuerkraft, wie die “Messenger” haben natürlich bessere Chancen gegen Pistolen mit kleiner Feuerkraft, wie der “Pepperbox”.

Holster: Anders als andere Spezialgegenstände können Holster direkt vor dem Würfelwurf in einem Überfall oder einem Duell gespielt werden. Jeder Spieler kann mit einem Holster von seiner Hand einem der Würfler zu Hilfe eilen. Spieler mit Holster würfeln sowohl ihre Pistole als auch den Holster und zählen die Punktzahl zusammen. Jeder Spieler darf nur einen Holster nutzen. Bekommt ein Spieler mehrere Holster angeboten, wählt er einen davon aus und gibt die anderen ihren Besitzern zurück.

 
Nach jedem Zug werden die gespielten Karten abgeworfen und jeder Spieler (also der aktive Spieler, der Verteidiger und alle Spieler, die Holster gespielt haben) füllt seine Karten wieder auf vier auf (bzw. drei für Spiele mit acht oder neun Spielern).


Falls der Nachziehstapel ausgeht wird der Abwurfstapel neu gemischt.
 
Raub
Jedes Mal, wenn alle Spieler einen Zug gemacht haben findet ein Raub statt. Deckt den obersten Tresor vom Stapel in der Mitte auf, so dass jeder den Inhalt sehen kann. Jeder Spieler spielt jetzt eine Pistole von seiner Hand und es wird gleichzeitig gewürfelt. Bei Gleichstand würfeln die beteiligten Spieler erneut, bis ein Gewinner feststeht. Dieser nimmt den Tresor und mischt ihn in seine Reihe ein. Alle Spieler füllen ihre Karten auf und das Spiel geht wie vorher weiter.

Nach dem letzten Raubüberfall hat jeder Spieler noch einen Zug. Insgesamt hat jeder Spieler also vier Züge in einem Spiel (oder drei für Spiele mit acht oder neun Spielern).

 
Züge für Dienstmarken
Nachdem der letzte Spieler seinen letzten Zug gemacht hat, werden die Dienstmarken eingesetzt. Die Dienstmarken werden der Reihe nach aufgedeckt und der Besitzer muss einen Zug machen. Wenn eine Dienstmarke nicht aufgedeckt wird, ist sie nicht im Spiel und wird übersprungen. Die Reihenfolge der Marken ist:
1. Tin (Zinn)
2. Iron (Eisen)
3. Copper (Kupfer)
4. Silver (Silber)
5. Gold (Gold)
 
Das Große Duell und der Gewinner des Spiels
Nach der Dienstmarkenrunde decken alle Spieler ihre Tresore auf. Die Spieler an den Orten zählen ihr Gold zusammen, und die Spieler an dem Ort mit dem meisten Gold gehen ins Große Duell. Die anderen Spieler sind dieses Mal leider ausgeschieden.

Wenn an mehreren Orten gleich viel Gold ist geht der Ort mit der geringeren Spielerzahl ins große Duell. Gibt es immer noch Gleichstand, gehen alle beteiligten Spieler ins große Duell.

Wenn nur ein Spieler ins große Duell geht gewinnt er automatisch.

Wenn mehrere Spieler ins Große Duell kommen müssen Sie bis zum Tod gegeneinander kämpfen.
· Alle Spieler decken gleichzeitig eine Karte von ihrer Hand auf. Sie würfeln den entsprechenden Würfel plus alle Würfel, die ihren Duellpistolen entsprechen. Der Spieler mit der geringsten Summe muss seine Charakterkarte auf die graue Seite drehen. Bei Gleichstand würfeln die beteiligten Spieler noch einmal.
· Der Vorgang wird wiederholt. Wenn ein Spieler verliert, der seine Karte schon auf die graue Seite drehen musste, scheidet er aus. Der letzte überlebende Spieler gewinnt das gesamte Gold und damit auch das Spiel. Yeeehaw!
· Im Großen Duell können alle Karten nur als Pistolen benutzt werden und die Karten werden auch nicht wie vorher aufgefüllt. Wenn alle Pistolen aufgebraucht wurden, nimmt jeder noch lebende Spieler seine Karten wieder auf und benutzt sie erneut. Legt eure Karten in dieser Phase also nicht weg, sondern behaltet sie in eurer Nähe.
Duellpistolen bleiben während des ganzen Duells aktiv und werden in jedem Zug hinzugefügt.
 
Die 3 Gesetze von Deadwood
1. Du darfst deine Tresore nur dann mischen, wenn du gerade einen Tresor durch Überfall oder Raub erhalten hast. Du darfst deine Tresore jederzeit ansehen, aber sie müssen immer in der gleichen Reihenfolge in ihrer Reihe bleiben.
2. Du darfst zwar niemals deine Tresore oder deine Karten anderen Spielern zeigen, aber natürlich darfst du Partnern oder Gegnern alles über sie erzählen, was du willst. Kommunikation ist erlaubt und erwünscht.
3. Ein Spieler darf höchstens drei Tresore besitzen. Wenn ein Spieler drei Tresore besitzt und einen vierten durch Überfall oder Raub erhält, muss er sofort einen an den Spieler mit den wenigsten Tresoren abgeben (er wählt aus bei Gleichstand). Der Empfänger legt den Tresor einfach in seine Reihe ohne zu mischen. Diese Begrenzung fällt weg, sobald die Dienstmarkenrunde beginnt.
 
Ihr seid jetzt bereit zu spielen!
Mehr nützliche Information über Strategien, optionale Regeln und genaue Regelerklärungen stehen weiter unten. Wenn ihr mögt, könnt ihr weiterlesen oder den Rest erst dann lesen, wenn es notwendig wird.

Strategietipps
Das Spiel in Deadwood besteht aus einer Balance aus Teamwork und Eigennutz. Wenn ein Spieler seine guten Deadwood-Karten und Dienstmarken nutzt, um Gold für sein Team anzuhäufen, ist er seinen Partnern im Großen Duell hilflos ausgeliefert. Aber wenn ein Spieler nur nach Duellpistolen sucht und seine besten Karten für den Schluss aufspart hat sein Team vielleicht gar nicht genug Gold um überhaupt ins Große Duell zu kommen. Wenn jemand in deinem Team nicht mitzieht, plant er vermutlich mit eurem Gold ins Große Duell einzuziehen und euch dann zu vernichten. An irgend einer Stelle wird man seine Partner angreifen, hintergehen, anschwärzen, zurücklassen oder verbannen müssen.

Da jeder nur eine geringe Anzahl Züge hat, ist es wichtig, mit Partnern zu sprechen und genau zu beobachten, was die anderen mit ihren Tresoren machen. Wenn du nicht viel Geld hast kann es sich lohnen, ein Pferd aufzusparen oder sich im letzten Zug an einen anderen Ort zu kämpfen, um doch noch ins Große Duell zu kommen. Man kann auch versuchen, Spieler mit viel Gold ins eigene Team zu bekommen oder ungeliebte Partner loszuwerden. In Deadwood geht es nicht darum, sich alles zu merken, also scheut euch nicht, Notizen zu machen, damit ihr immer wisst, wo die guten Tresore sind (oder zumindest denkt, das zu wissen).

Es ist außerdem wichtig, die Pistolen auf der Hand zu managen. Wenn man jeden Tresor mit der besten Pistole angreift oder verteidigt hat man vielleicht nur noch schlechte Pistolen, wenn es darauf ankommt. Manchmal ist es besser, eine schlechte Pistole zu nutzen und einen Tresor zu verlieren, einfach um seine Karten zu verbessern.


Karten-Details (lest das, wenn Fragen auftauchen) 
Stetson: Schau dir zwei beliebige Tresorkarten an. Diese müssen nicht unbedingt vom selben Spieler sein, aber du musst sie genau an den Ort zurücklegen, an dem sie vorher lagen. Bitte stelle auch sicher, dass niemand anders die Karten sieht, wenn du sie ansiehst. Du darfst keine Karten aus dem Stapel in der Mitte oder aus der Schachtel ansehen.
Staubmantel (Duster): Wirf diese Karte ab, dann ziehe vier neue Deadwood-Karten. Von deinen jetzt sieben Karten (bzw. sechs Karten bei acht oder neun Spielern) musst du drei wieder abwerfen, so dass du am Ende wieder nur vier hast (bzw. drei). Dann spielt der nächste Spieler weiter.
Holster: Holster können zu einer angreifenden oder abwehrenden Pistole dazu gelegt werden, und zwar von jedem Spieler der gerade nicht angreift oder verteidigt. Man kann sich also nie selbst einen Holster geben. Es sollte zwar immer gleichzeitig gewürfelt werden, aber wenn einer der Spieler voreilig ist und schon einmal loswürfelt zählt dieser Wurf und er kann keinen Holster mehr bekommen. Sein Gegner aber schon. Wenn eine Gruppe genau sein will und eine Reihenfolge einhalten möchte, solltet ihr diese Reihenfolge wählen: Angreifer, Verteidiger, Holster für den Angreifer, Holster für den Verteidiger. Jeder Spieler darf nur   einen Holster pro Kampf aktivieren. Wenn ein Spieler mehrere Holster für einen Kampf angeboten bekommt, sucht er einen davon aus und nutzt diesen, die anderen gehen ungenutzt an ihre Besitzer zurück. Ein Holster kann nicht abgelehnt werden: wenn ein Spieler mindestens einen Holster angeboten bekommt, muss er auch einen nutzen. Beim Raub und im Großen Duell am Ende können keine Holster eingesetzt werden.
Pferd (Horse): Bewege deinen Stern an einen anderen Ort, der noch Platz hat (die Anzahl der Plätze findest du in der Tabelle auf Seite ___)
Dienstmarken: Wenn deine Dienstmarke in der Dienstmarkenrunde gestohlen wird, bevor du sie nutzen kannst: Pech gehabt. Sie ist jetzt weg und gehört jemand anderem. Wenn du mehrere Dienstmarken hast, hast du auch mehrere Extrazüge in der Dienstmarkenrunde. Und wie es im dritten Gesetz von Deadwood steht, gibt es in der Dienstmarkenrunde auch keine Begrenzung mehr für die Anzahl der Tresore.
Duellpistolen: Diese Pistolen werden bei jedem Schuss im Großen Duell eingesetzt. Ein Beispiel: Holly spielt einen Colt aus ihrer Hand und hat eine Winchester-Duellpistole im Safe. Sie darf sowohl mit dem Colt als auch mit der Winchester würfeln. Wenn sie im nächsten Zug eine Deringer spielt, würfelt sie dieses Mal sowohl mit der Deringer als auch mit der Winchester.

Optionale fortgeschrittene Regeln
Wenn ihr schon Experten in Deadwood seid, probiert doch einmal diese optionalen Regeln aus!

“Friedliebend” (Team-Sieg): Wenn keiner eine Duellpistole mit ins Große Duell bringt, gewinnen alle  Spieler, die ins Große Duell gekommen sind. Wenn aber mindestens einer eine Duellpistole hat wird wie gehabt bis zum Tod gekämpft.

“Gerechte Aufteilung” (Team-Sieg): Nutzt dies nur mit sechs bis neun Spielern. Wenn jeder im Großen Duell mindestens ein Gold hat, gewinnen diese Spieler alle zusammen. Wenn aber mindestens einer der Spieler kein Gold oder nur negatives Gold hat, wird wie immer bis zum Tod gekämpft.

Regeln für zwei Spieler
Der Aufbau läuft normal ab. Legt nach dem letzten Schritt einen weiteren Stern auf den leer gebliebenen Ort. Dieser Stern ist “der Fremde”. Jeder Spieler zieht einen weiteren Tresor und wählt aus seinen drei Tresoren einen, den er dem Fremden gibt. Mischt die zwei Tresore und legt sie vor dem Fremden als Reihe ab. Jetzt hat jeder zwei Tresore. Geht alle normalen Regeln durch und kehrt dann wieder hierher zurück.
Du und dein Gegner spielen ganz normal. Ihr macht eure Züge, spielt Raub-Ereignisse und habt eure Dienstmarkenrunde wie sonst auch, allerdings gelten die Dienstmarken des Fremden nicht. Wenn einer von euch den Fremden angreift, spielt der jeweils anderere mit seinen Karten für den Fremden. Das dritte Gesetz, die Begrenzung auf drei Tresore, gilt aber immer noch. Wenn also jemand mehr als drei Tresore besitzt, muss er sofort dem ärmsten Spieler einen abgeben. Ihr könnt auch ein Pferd nutzen, um euch dem Fremden anzuschließen (an jedem Ort dürfen zwei Spieler sein). Ihr könnt den Staubmantel (Duster) ganz normal einsetzen, und ihr könnt eure Stetsons nutzen um die Tresore des anderen Spielers oder des Fremden anzusehen.
Anders als im normalen Spiel könnt ihr einen Holster auf jeden beliebigen Tresor legen (eigene, die des Gegners oder die des Fremden). Wenn dieser Tresor das nächste Mal angegriffen wird, hilft der Holster bei der Verteidigung aus und wird danach abgeworfen. Nur ein Holster darf auf einem Tresor liegen und Tresore mit Holster können nicht von ihrem Platz weggemischt werden.
Wenn nur ein Spieler ins Große Duell kommt, gewinnt er automatisch.
Wenn beide Spieler ins Große Duell kommen, wird wie üblich um den Sieg geschossen.
Wenn ein Spieler und der Fremde ins Große Duell kommen, spielt der ausgeschiedene Spieler für den Fremden. Dabei nutzt er seine eigenen Karten, aber die Duellpistolen des Fremden. Wenn der ausgeschiedene Spieler für den Fremden das Große Duell gewinnt, gewinnt der ausgeschiedene Spieler trotzdem.
Wenn nur der Fremde ins Große Duell geht, verlieren beide Spieler.


