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wurde Gads Hill von George W. Creath
gegriindet. Die’ alte Westernstadt lag im Wayne County im Staate
Missouri zwischen den Ortschaften Des Arc und Piedmont.

Bekannt wurde die Stadt mit dem ersten Eisenbahnraub in Missouri
durch die JamesYounger Bande. Am 31. Januar 1874 um 16:45 Uhr
nachmittags bestiegen finf maskierte Mdnner den Little Rock
Express, der auf seinem Weg von St. Louis, Missouri nach Little
Rock in Arizona war und fingen an die Passagiere zu auszurauben.
Neben den drei Younger Briidern waren auch Jesse und Frank James
an dem Uberfall beteiligt. Die Bande soll etwa $12.000 gestohlen
haben.

Heute ist von Gads Hill nicht mehr viel zusehen. Einzig ein Schild
an der Stelle, an der die Rauber den Zug zum Halten gebracht
hatten, gibt einen Hinweis auf die Existenz der Stadt.

Wie hat Gads Hill vor Giber 140 Jahren ausgesehen?
Wo fanden die Duelle statt?
Wo stand das Hotel, in dem die Pinkerton
Detektive libernachteten?
Wo wurden die James Briider zuletzt gesehen?

Hilf bei der Rekonstruktion der Stadt. Der Spieler, der die
beste Information hierzu liefert, gewinnt Gads Hill.

Quellen:
http:/www.civilwarstlouis.com/Reviews/missouritrainrobbery.htm
http:/web.archive.org/web/20060317155048/http:/www.historynet.com/we/blgadshill/
https:/sundowntrailblog.com/2013/01/14/the-gads-hill-train-robbery/
https:/enwikipedia.org/wiki/Gads_ Hill, Missouri
http:/www.angelfire.com/mi2/jamesyoungergang/gadshill.html
http:/mentalfloss.com/article/25825/10-great-train-robberies



SPIELIDEE UND SPIEZIEL:

Die Spieler schliipfen in die Rolle von
Archdologen und versuchen gemeinsam
das alte Gads Hill zu rekonstruieren.
Wie hat Gads Hill zur Westernzeit vor
tiber 140 Jahren ausgesehen?

Wie jede Westernstadt so bestand auch
Gads Hill aus verschiedenen Gebduden
wie z.B. einem Hotel, einer Schmiede,
einer Bank, einem Saloon und einem
Friedhof.

Der Spielplan stellt einen alten Lage-
plan dar. Er ist durch ein typisch ameri-
kanisches Orthogonalnetz von Straf3en,
einer Eisenbahnlinie und diverse ,,Land-
schaftselemente wie etwa Biiffel-
weide oder Friedhof gegliedert.

Zu Beginn des Spiels wissen die Spieler
nicht, wo die einzelnen Gebdude plat-
ziert waren. Jedes Gebdude kann theo-
retisch auf mehreren Pldtzen gestanden
haben. Da sich im Laufe der Zeit die
Stadt permanent dnderte und es
verschiedene Standorte der Gebdude
gab, variiert die Lage der Gebdude von
Spiel zu Spiel.

Hinweise zu den Standorten der
Gebdude erhalten die Spieler (ber
Infokarten (wie z.B. ,Wahrend des
Zuglberfalls hatte Mr. Merrian in der
BANK, die am nérdlichen Stadtrand
lag, Dienst.”). Die Infokarten geben

Informationsquellen wie z.B. Zeitungs-
artikel, Grundbucheintragungen oder
miindliche Uberlieferungen wieder. In
den letzten 140 Jahren sind viele Infor-
mationen verloren gegangen, sodass
die Hinweise auf den Karten recht
ungenau sind.

Mit diesen Informationen werden daher
die moglichen Standorte festgelegt und
mit Markern gekennzeichnet. Durch
das Ausspielen weiterer Infokarten im
Laufe des Spiels werden immer mehr
Standorte ausgeschlossen und die
entsprechenden Marker auf diesen
Standorten entfernt. Ist von einem
Gebdude nur noch genau ein Marker
auf dem Spielplan, ist der Standort des
Gebdudes bestimmt. Dieser Marker
wird entfernt und durch das entspre-
chende Gebdude ersetzt. Marker, die
entfernt werden oder beim Legen nicht
bendtigt werden, erhdlt der aktive
Spieler und sind jeweils einen Sieg-
punkt wert.

Je mehr Informationen ein Spieler
somit fur die Rekonstruktion von Gads
Hill liefert, desto mehr Punkte erhalt
er. Am Ende, wenn Gads Hill wieder
aufgebaut ist, gewinnt der Spieler, der
fur die Rekonstruktion von Gads Hill
am meisten beitragen konnte.



SPIELMATERIAL:

1 Spielplan, 25 Gebaude, 110 Marker, 60 Infokarten, 1 Holz-Lokomotive,

1 Spielregel
1 SPIELPLAN

Er zeigt die 22 moglichen Stand-
orte der Gebdude sowie drei
Platze mit schwarzen Rahmen
fur den Bahnhof, den Friedhof
und die Bisonweide.

Die Eingdnge der einzelnen
Gebdude sind genau markiert.
Dies ist fiir die Platzierung der
Gebdude und das Verstdandnis der
Infokarten wichtig.

Weiters sind die StraBennamen,
die Eisenbahnlinie, und die
Himmelsrichtung (siehe Wind-
rose in der Spielplanecke) von
Bedeutung um die Infokarten
richtig einzusetzen. Die Eisen-
bahnlinie dient als Zahlleiste fiir
die platzierten Gebdude. Fiir jedes
platzierte Gebdaude wird die Loko-
motive ein Feld weiter gesetzt.

22 +3 GEBAUDE

Es gibt 22 verschiedene Gebaude und zusdtzlich den
Bahnhof, den Friedhof und die Bisonweide. Letztere
werden zu Beginn auf die vorgesehenen Pldatze auf dem
Spielplan gelegt, wo sie bis zum Spielende verbleiben.

Die anderen Gebdude werden im Laufe des Spiels plat-

ziert.

Das Spiel endet, wenn 22 Gebdude (Bahnhof, Friedhof |
und Bisonweide werden mitgezahlt) auf dem Spielplan | LRI
liegen. Die Anzahl der platzierten Gebdude wird mit der '

Eisenbahnlinie

Platz fiis
Sondergebdude

Lokomotive auf den Gleisen dargestellt.

Grundsatzlich darf pro Standort nur ein Gebaude stehen.

-~

-

Standort I_ Eingang -
Gebdudesymbol

' LR, -
LEingung



110 MARKER

Pro Gebdude gibt es fiinf Marker. Mit den Marker
,markieren“ die Spieler die moglichen Standorte der

Gebdude auf dem Spielplan.

Jeder Marker, den ein Spieler wdhrend des Spiels erhadlt,

zdhlt am Ende einen Siegpunkt.

Vorderseite

60 INFOKARTEN /\
Die Infokarten geben den Spielern Hifiwkisele —og 2 'm Kartentyp
zu den Standorten der Gebdude. symbol = [y mw\;‘,{ﬂiﬂﬁféﬁ.&n (Farbe)
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Es gibt drei verschiedene Infokarten: Inlotex! T

+ 22 Gebaudekarten

* 16 Bezirkskarten

+ 22 Bedingungskarten

Die moglichen Standorte sind auf dem auf der
Karte dargestellten Stadtplan mit Fragezei-
chen (,,?*) markiert.

Ausschlaggebend fiir die Lagebestimmung
der Gebadude ist immer der kleine Stadtplan
auf der Karte!

Rot: Gebdudekarten Orange: Bezirkskarten
(Karten 1-22) (Karten 23-38)
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Griin: Bedingungskarten
(Karten 39-60)
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VORBEREITUNG FUR DAS BASISSPIEL

* Der Spielplan wird auf dem Tisch ausgebreitet.
+ Alle 22 Gebaude werden neben dem Spielplan ausgelegt.

+ Die Marker werden nach Gebaude sortiert und offen auf die entsprechenden
Gebaude abgelegt.

* Der Bahnhof, der Friedhof und die Bisonweide werden beliebig auf den drei
vorgegebenen Plitzen (schwarzer Rahmen) auf dem Spielplan platziert.

* Die Infokarten werden nach Typ (Gebdaudekarten, Bezirkskarten, Bedingungs-
karten) sortiert, getrennt gemischt und verdeckt als 3 getrennte Nachzieh-
stapel neben dem Spielplan abgelegt.

* Die Lokomotive wird so m*ﬂJ
auf die Gleise gestellt, —
dass die Spitze auf Feld =g
»3“ zeigt. Dies bedeutet
dass bereits 3 Gebdude
(in diesem Fall Bahnhof,
Friedhof und Bison-
weide) platziert wurden.

+ Der dlteste Spieler ist Startspieler.

+ Jeder Spieler nimmt sich drei Gebaudekarten, eine Bezirkskarte und eine
Bedingungskarte.

+ Beginnend mit dem Startspieler nehmen sich alle Spieler im Uhrzeigersinn ein
Gebaude nach Wahl mit den darauf liegenden Markern und legen diese offen
vor sich ab. Dies wird so lange wiederholt bis folgende Regel erfiillt ist:

Bei 2 Spielern erhdlt jeder 7 Gebaude
Bei 3 Spielern erhdlt jeder 5 Gebaude
Bei 4 Spielern erhdlt jeder 4 Gebaude

Die restlichen Gebdaude und Marker bleiben neben dem Spielplan liegen.

HINWEIS: Die Spieler sollten zuerst Gebdude auswdhlen, von denen sie Gebau-
dekarten (rot) auf der Hand haben.



SPIEL

+ Der aktive Spieler fiihrt eine der folgenden Aktionen aus:
1) Der Spieler spielt von seinen Infokarten eine oder zwei aus.

Wie auf der Infokarte angegeben, legt der aktive Spieler auf jeden mogli-
chen Standort einen Marker bzw. entfernt entsprechend der Hinweise
Marker vom Spielbrett (genaue Beschreibung siehe  Marker-Einsetzregel
bzw.  Marker-Entfernregel 1 S.10-12) und platziert gegebenenfalls Gebdude
(1 S.13). Alle frei werdenden Marker erhalt der aktive Spieler. Er legt sie verdeckt
vor sich ab.

Waurden im Laufe des Spiels bereits 16 Gebaude platziert, darf nur
noch eine Karte pro Spielzug gespielt werden.

ODER
2) Er wirft insgesamt zwei (z. B. nicht mehr spielbare) Infokarten ab.
Der Spieler darf sich einen beliebigen Marker vom Spielbrett nehmen (genaue
Beschreibung siehe Marker-Entfernregel 1 S.12) Kann durch diese Aktion der
Standort von einem oder mehreren Gebduden exakt bestimmt werden (nur noch
1 Marker am Spielplan), erhalt der Spieler alle frei werdenden Marker (1 S.13).
ODER
3) Kann oder will der Spieler keine Karte spielen, setzt er eine Runde aus.
» Optional kann sich der Spieler fiir den Preis von 2 bereits erspielten Markern
ein neues Gebaude ,kaufen“ (von den nicht verteilten Gebduden neben dem

Spielplan). Es diirfen maximal drei Gebdude gekauft werden.

* Am Ende seines Zuges zieht der Spieler eine neue Infokarte von einem der Nach-
ziehstapel.

+ Alle gespielten oder abgeworfenen Infokarten werden auf den Ablagestapel gelegt.
* Fiir jedes platzierte Gebdude wird die Lokomotive ein Feld weiter bewegt.

* Der Spielzug des aktiven Spielers ist zu Ende. Der Spieler in Reihenfolge links
(Uhrzeigersinn) ist nun an der Reihe.



SPIELENDE

Das Spiel ist zu Ende, wenn die - - — L LW

Lokomotive das Feld 22 erreicht
hat. Der aktive Spieler darf seinen
Spielzug noch zu Ende fiihren
und gegebenfalls noch weitere
Gebdude platzieren. Der Spieler,
der die meisten Marker sammeln
konnte, gewinnt Gads Hill.
Marker, die noch auf dem Spiel-
plan oder auf Gebduden liegen
(vor den Spielern oder neben dem
Spielpan), zdhlen nicht mit.
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IM DETAIL: DIE KARTENTYPEN

Die Infokarten unterscheiden sich in der Anzahl der moglichen Standorte und in
der Art der Information.

Die Informationen geben an, wo welches Gebdude gestanden haben konnte. Dies
wird durch Fragezeichen (?) auf dem kleinen Stadtplan angezeigt.

GEBAUDEKARTEN:
Es gibt vier mégliche Standorte, wo das Gebdude
gestanden haben konnte.

Der Hinweis auf diesen Karte bezieht sich immer ' er Bremser Be

. : A ] " ¢ im SALO ;

auf ein bestimmtes Gebaude: , Die KIRCHE lag...“, i 1;3;;';‘?,,‘:,{ er Stadt gesene™
&t .

,der SALOON stand...“ usw. AV prakeman f;;{é’%@

werrtl | Ihe “iiﬁt;‘: he town.
Spielt ein Spieler diese Karte, muss das genannte
Gebdude nicht vor dem aktiven Spieler liegen. Es

kann auch ein Gebdude eines Mitspielers sein oder
ein nicht verteiltes.

HINWEIS:

Die Gebdudekarten koénnen von Anfang an
gespielt werden, da die vier moglichen Standorte
der Gebdude auf dem Spielplan mit vier Markern
markiert werden kénnen. Gegen Ende des Spiels
sind diese Karten meist nicht mehr spielbar.

|t



BEZIRKSKARTEN:

Diese Karten beschreiben die Position fiir ,,mein
Gebaude“.

Beispiel: ,Mein Gebaude lag in der Piedmont St.*

p T Meit Gebaude lag in
/ der Pedwott St.
! My 5\;1[&’.-15 was M

Der aktive Spieler sucht sich aus seinen Gebduden,
die vor ihm liegen, eines aus. Die Info auf der Karte
bezieht sich auf das gewahlte Gebdude.

Beispiel: Hat der Spieler den Saloon und die Bank vor
sich liegen, so kann er wahlweise die Karte als ,Der
Saloon lag in der Piedmont St.“ oder ,,Die Bank lag in
der Piedmont St.“ spielen.

HINWEIS: Um die Bezirkskarten spielen zu koénnen, missen die moglichen
Standorte (zu Beginn des Spiels sind es 8) bereits durch abgelegte Marker des
gewdhlten Gebdudes oder durch andere platzierte Gebdude auf nur noch 5 (oder
weniger) eingeschrankt worden sein.

BEDINGUNGSKARTEN:

Diese Karten beschreiben die Beziehung zwischen
einem vorgegebenen Gebdude (,der STALL lag...”,
,,der SHERIFF wohnte ...*) und ,,meinem Gebaude*.
Beispiel: ,Das KASINO lag im Osten der Stadt neben _
meinem Gebaude* of b st o e

Auch hier entscheidet sich der aktive Spieler fir eins
seiner Gebdude, die vor ihm liegen.

Beispiel: Liegen das Hotel und der Stall vor ihm, so
kann er wahlweise die Karte als ,,Das KASINO lag im
Osten der Stadt neben dem Hotel” oder ,,Das KASINO
lag im Osten der Stadt neben dem Stall“ spielen.

HINWEIS:

Mit den Bedingungskarten kann der Spieler im Verlauf des Spiels die Standorte
einiger Gebdude sehr gut definieren und damit auch viele Punkte gewinnen. Es
sind die starksten Karten im Spiel. Allerdings stehen sie gegen Ende des Spiels
oft im Widerspruch zu der Situation auf dem Spielfeld.

HINWEIS: Gebdude und Marker anderer Spieler konnen von jedem Spieler
verwendet und platziert werden, solange der Gebdaudename im Text vorkommt.
Der Text ,,...mein Gebaude...“ kann sich nie auf Gebdude anderer Spieler beziehen.



IM DETAIL:
1) MARKER-EINSETZREGEL

a) Standorte sind noch leer

Der aktive Spieler spielt eine Karte mit
Informationen zu einem Gebdude, von
dem sich noch keine Marker auf dem
Spielplan befinden: Der Spieler legt die
zum Gebdude gehorenden Marker auf
den Spielplan auf alle in der Infokarte
genannten Standorte.

Werden weniger als 5 Marker beno-
tigt, gehen die liberzahligen Marker als
Siegpunkte an den aktiven Spieler — er
legt sie umgedreht vor sich ab.

Gibt es mehr als 5 mégliche Standorte,
so darf die Karte nicht gespielt werden.

Beispiel: Das Kasino befindet sich
noch nicht auf dem Spielplan. Der
Spieler spielt die Gebdudekarte Nr.8
,Cole Younger soll den ganzen Tag im
CASINO in der Piedmont St. verbracht
haben* (A). Es gibt vier mogliche Platze

wunens‘
: Col!mn‘ggsiw ,‘.ade‘
i "?\:dmﬂm
haben.

m. .n t'rl
amont St

Tn i ";‘“‘ 1\-.
SPEING in Fie

auf denen das Kasino gestanden haben
konnte (B). Der fuinfte Marker wird also
nicht bendtigt.

Diesen Marker darf der Spieler an sich
nehmen (C).




Beispiel: Der aktive Spieler spielt die
Bedingungskarte Nr. 44 "Das KASINO
lag im Osten der Stadt neben meinem
Gebaude"(A). Dieser Spieler hat das
Hotel und den Sheriff vor sich liegen
und er entscheidet sich fiir das Hotel.
Der Kartentext bedeutet somit "Das
KASINO lag im Osten der Stadt neben
dem Hotel". Das Hotel befindet sich
noch nicht auf dem Spielplan (weder
Marker noch Gebdude), vom Kasino
liegen bereits Marker. Deshalb setzt
der Spieler nur die Marker des Hotels

EASIND

Das KASNO lag im Osten der Shadt

ein (B). Aufgrund des Bezugs auf der
Infokarte (,,Kasino“ neben ,Hotel*)
schranken sich die moglichen Stand-
orte fiir beide Gebdaude jedoch ein.
Von den urspriinglich vier Standorten
gibt es fir das Kasino nur noch zwei
mogliche Standorte, die direkt neben
dem Hotel liegen (C). Auch die vier
Baupldtze nordlich der Iron Mountain
Rd. und sidlich der Piedmont St. sind
ausgeschlossen (D). Der aktive Spieler
darf die funf Marker an sich nehmen (E).

g
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b) Auf dem Standort liegen bereits Marker -
Liegen bereits ein oder mehrere Marker auf dem Standort, so wird der neue
Marker dazugelegt.

Pro Standort dirfen am Ende des Spielzugs nur maximal drei Marker liegen.
Liegen auf einem Standort bereits drei Marker, ist es (zu diesem Zeitpunkt) nicht
erlaubt, eine Karte zu spielen, bei der ein weiterer Marker auf diese Position
gelegt werden miisste (1 S.15).

c) Auf dem Standort steht bereits ‘

ein Gebaude ) -
Steht auf einem Standort bereits :
ein Gebaude, dann darf dort kein
Marker dazugelegt werden (jedem
Standort ist am Ende des Spiels
genau ein Gebdude zugeordnet).
Jeden Marker, der aufgrund dieser
Regel nicht eingesetzt werden kann,
erhalt der aktive Spieler.

d) Zwei Standorte und zwei Gebaude
Liegen auf zwei Standorten jeweils
zwei Marker von zwei jeweils glei-
chen Gebduden, und von diesen
Gebduden sind keine weiteren
Marker auf dem Spielplan, ist es
nicht erlaubt, noch einen weiteren
Marker eines anderen Gebdudes auf
diese zwei Standorten zu legen.
Auf einem Standort kann am Ende
immer nur ein Gebaude platziert
werden (das dritte wirde rausfallen).
Der aktive Spieler erhdlt die Marker,
die dadurch nicht eingesetzt werden
konnten.

2) MARKER- ENTFERN-REGEL

Alle Marker auf dem Spielplan, die der Information auf der soeben gespielten
Karte widersprechen, entfernt der aktive Spieler.

Es ist jedoch nicht erlaubt, die Karte auszuspielen, wenn alle Marker entfernt
werden missten; dann ist die Karte (zu diesem Zeitpunkt) nicht spielbar.
Marker, die vom Spielplan entfernt wurden, diirfen nicht mehr eingesetzt werden
und zdhlen bei Spielende als Siegpunkte fiir den Besitzer.



3) DER LETZTE MARKER

Liegt von einem Gebdude nur noch
ein Marker auf dem Spielplan, ist der
Standort dieses Gebdudes eindeutig
definiert. Der aktive Spieler ersetzt
den Marker (und alle anderen auf
diesem Standort) durch das entspre-
chende Gebdude. Dabei spielt es
keine Rolle, ob das Gebdude vor

dem aktiven Spieler, vor einem der
Mitspieler oder am Spielbrettrand liegt.
Kann durch das Entfernen der Marker
die Lage eines oder mehrerer weiterer
Gebdude definiert werden, darf der
Spieler alle Marker, die nun vom Spiel-
plan entfernt werden missen, an sich
nehmen.

Beispiel: Der aktive Spieler spielt
die Bezirkskarte Nr. 28 (A): "Mein
Gebaude lag in der Piedmont St.". Liegt
das Kasino und die Schmiede vor dem
aktiven Spieler und er entscheidet sich
fur das Kasino, kann er den Hinweis
spielen ,,Das KASINO lag in der Pied-
mont St.“. Der Lageort des Kasinos
wird auf den Platz zwischen Front St.
und Oak St. eingegrenzt. Der aktive
Spieler nimmt sich den Kasino-Marker
an der Ostlichen Stadtgrenze (B).

Mein Gebaude fa\j n
der Piedmont St,

My building was it
Fiedmont St.

Da nun nur noch ein Marker von dem
Kasino auf dem Spielplan liegt, ist sein
Standort exakt definiert. Der aktive
Spieler darf den Kasino-Marker durch
das Kasinogebdude ersetzen (C).
Vorher muss er noch den Schmiede-
Marker entfernen, denn durch die
genaue Definition des Kasinos entfallt
diese mogliche Position fiir die
Schmiede (D). Der komplette Spielzug
bringt drei Siegpunkte (E).

'
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4) WEITERE REGELN

1) Infos bereits gespielter Karten

Auf Informationen von bereits gespielten Karten darf im weiteren Spielverlauf
nicht mehr zuriickgegriffen werden. Sie sind fiir die Rekonstruktion der Stadt
nicht mehr relevant.

2) Zwei einzelne Marker auf einem Standort

Liegen auf einem Gebdudestandort die Marker
von zwei Gebdauden und von diesen Gebduden
sind auf dem Spielplan keine weiteren Marker
zu finden, dann bleiben die Marker der Gebdude
solange liegen bis ein Spieler mit einer Informa-
tionskarte die Lage eines der beiden Gebdude

bestdtigt (das andere Gebdude wird aus dem
Spiel genommen).

3) Siegpunkte iibersehen

Bevor der ndchste Spieler am Zug ist, kann ein
Mitspieler ,,STOPP* rufen, wenn auf Grund
einer logischen Schlussfolgerung ein oder
mehrere Marker vom Spielbrett genommen
werden konnen oder ein Gebdude platziert
werden kann. Er erklart den anderen Spielern
die Situation und nimmt die entsprechenden
Marker an sich.

Beispiel: Vom Bestatter
und vom Fleischer liegt
nur noch hier je 1 Marker.

Kann z.B. der Bestatter
durch eine Karte
eindeutig hier definiert

werden, wird das Gebdude

,Bestatter” hier platziert

und beide Marker entfernt.
Der Fleischer kann fir den
Rest der Spielpartie nicht
mehr platziert werden.

4) Nachziehstapel aufgebraucht

Sollte der Nachziehstapel aufgebraucht sein, bevor das Spiel zu Ende ist, werden
die bereits abgelegten Bezirkskarten gemischt und mit ihnen ein neuer Karten-
stapel gebildet.

5) Mein Gebaude

Die Bezirks- und die Bedingungskarten beziehen sichimmer nur auf die Gebdude,
die ein Spieler vor sich liegen hat. In dem Augenblick, wo der Spieler ,sein*
Gebdude platziert hat, darf er sie nicht mehr als ,,mein Gebaude* verwenden.

Durch die Abgabe von zwei Siegpunkten (eingesammelte Marker) darf sich der
Spieler in seinem Spielzug ein neues Gebaude nehmen. Diese Marker werden
aus dem Spiel genommen. Er kann von den Gebdauden neben dem Spielplan jedes
Gebdude wdhlen, unabhangig davon, ob von dem Gebdude die Marker bereits auf
dem Spielplan liegen oder nicht.



6) Wann ist eine Karte nicht spielbar?

a) Mehr als 5 Marker notig

Es gibt nur fiinf Marker pro Gebdude. Somit dirfen nur Infokarten gespielt
werden, die nicht mehr als fiinf mégliche Standorte vorgeben.

b) Widerspruch zu Gebauden
Es dirfen nur Karten gespielt werden, deren gesamte Informationen keinen
Widerspruch zu den bereits gelegten Gebauden auf dem Spielplan darstellen.

) %1

Beispiel: In diesem Beispiel ist
die Infokarte ,Hinweise zum
Zugiiberfall bitte dem SHERIFF
(Ecke Piedmont St. und Main St.) N , :
melden.“ eine Widerspruchskarte, \ N Tuss Enonandh
da das Gebaude ,Sheriff“ bereits @/ Y @
Ecke Front St. und Piedmont St.
liegt. Diese Karte steht somit
im Widerspruch zu der Situation
auf dem Spielplan und kann nicht
gespielt werden.

c) Maximal 3 Marker pro Standort

Liegen auf einem Standort bereits drei Marker, ist es (zu diesem Zeitpunkt) nicht
erlaubt, eine Karte zu spielen, bei der ein weiterer Marker auf diese Position
gelegt werden miisste.

Beispiel: Die Karte Nr.19 ,Der Eingang auf dem Lageort vier Marker (Bank,
zum Doktor lag in der Main St.“ darf Schmied, Kirche, und Doktor) liegen
nicht gespielt werden, weil sonst wiirden.




GEBAUDE- UND MARKER-UBERSICHT -

Gefangnis
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Bahnhof
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