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Sonder-Regeln

Gruppenorganisation

Beliebig gro3e Gruppen ab 1 Person. Jede Gruppe
braucht einen GF.

Einzelpersonen, die in der Schluss-Phase schockiert
sind, miissen jedoch einen Moralwurf machen.

Fraktionen

Jeder Spieler muss sich fiir eine Fraktion ent-
scheiden. Es gibt 4 Fraktionen, deren Symbole sich
auch auf den Initiativkarten wiederfinden.

¢ Nordstaaten (dunkler Hut) = Nrd

e Stidstaaten (heller Hut) = Stuid

e Mexikaner (Sombrero) = Mex

¢ Indianer (Feder) = Ind

Befehle

Alle Befehle aus dem Grundregelwerk haben ihre
Giltigkeit, auBer dem Feuer-Befehl. Mit ihm kann
man mit einer einschiissigen Waffe (ohne Laden)
entweder normal 1 Schuss + 15 cm oder 2 Schiisse +
5 cm machen.

Initiative

Statt zu wirfeln, konnen die Initiativekarten von 7
bis 15 benutzt werden. Initiativeboni werden normal
daraufgerechnet, Achtung-Befehl zihlt aber nicht als
Verdopplung sondern als Bonus von +6. Auf jeder
Karte befindet sich eine Stichzahl, falls Initiative-
werte gleich sein sollten.

Wenn das Fraktionssymbol mit der eigenen Fraktion
ubereinstimmt, kann die jeweilige Gruppe den
speziellen Bonus auf der Karte nutzen - aber nur in
der jeweiligen Runde, denn nach der Schluss-Phase
gehen alle Karten wieder zuriick auf den Stapel.
Karten mit nichtbesetzten Fraktionssymbolen wer-
den vor dem Spiel aus dem Kartenstapel heraus ge-
nommen.

Reflexschuss

Wenn eine Figur von einem Gegner in einen
Nahkampf verwickelt wird und noch nicht am Zug
war, darf sie einen Reflexschuss mit -1 abgeben.
Ihre nichste Aktionsphase (also alle Aktionen)
verfillt dadurch

Siegpunkte

Siegpunkte konnen sich in Form von blauen Poker-
chips auf dem Spielfeld befinden. Getotete Gegner
geben rote Pokerchips, Gefangene griine. Wer am
Spielende die meisten Chips besitzt, hat das Spiel
gewonnen.

Indianer, die eine Figur im Nahkampf verletzen,
konnen sofort deren Skalp nehmen (keine Aktion)
und bekommen den roten Pokerchip, schon bevor
sie den Gegner toten. Wenn die Figur anschliefend
getotet wird, gibt es keinen roten Chip mehr dafiir.
Optional: Wenn es eine offene Hauptstrafle gibt,
dann gibt es fiir jede vollstindige Runde, in der sich
eine oder mehrere eigene Figuren auf der StraRen-
mitte befinden, einen weifen Pokerchip.

Gelande

Die Trianke

In jedem Ort des Westens gibt es eine Pferdetrinke.
Figuren, die sich in oder hinter ihr verschanzt haben,
bekommen eine Deckung von 2, schiefen aber
selbst mit -1 nach drauflen.

Figuren in oder an der Trinke erhalten +1 auf
Schockerholung.

Saloon

Figuren, die sich im Saloon befinden bekommen
grundsidtzlich +1 auf die Schockerholung, weil sie
dort immer in Basiskontakt mit Jack Daniels sind.
Der Saloon-Bonus kann nicht mit einem Flachmann
kombiniert werden.

Pulverfass

Wenn ein Schuss mit Absicht auf ein Pulverfass
abgegeben wird, explodiert es bei 4 oder mehr auf
W6. Wenn ein Gegner verfehlt wird, der hinter dem
Fass in Deckung steht, dann explodiert es bei 6 auf
Wo.

Es verursacht den gleichen Schaden wie ein
Dynamitbiindel. (Siehe Waffenliste)

Kakteen

Wenn eine Figur ein Kakteenfeld durchquert, muss
sie pro 5 cm einen Schockerholungswurf schaffen,
sonst wird sie geschockt. Wenn sie bereits geschockt
ist, bekommt sie eine Verletzung.

Figuren mit Achtung-Befehl sind vorsichtig und
miussen im Kakteenfeld nicht wiirfeln.
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Schmiede
Figuren, die sich in der Schmiede befinden be-
kommen grundsitzlich +1 auf Reparaturwiirfe.

Klohauschen

Das Klohiduschen kann immer nur von einer Person
betreten werden. Es gibt dem Insassen +1 auf
Deckung, +1 auf Schockerholung und, falls die
Gruppe nur aus einer Person besteht, auch +1 auf
den Moralwurf.

Wenn das Klohduschen an der offenen Tiir im NK
verteidigt wird, gibt es auch -1 fiir den drauflen
stehenden Angreifer, nicht aber fiir den drinnen
Kimpfenden.

Die Figur im Inneren kann durch Wandritzen in jede
Richtung feuern, jedoch nur mit Projektilwaffen.

Personlichkeiten
Der Gute (0 Pt.)

Figuren, die einen weilen Hut und weifle Kleidung
tragen, sind die Guten. Sie werden um 1 leichter
geschockt, aber um 1 schwerer getotet.

T-V-S: 3-6-9

Der Bose (0 Pt.)

Figuren, die einen schwarzen Hut und schwarze
Kleidung (Indianer: rote Kriegsbemalung) tragen,
sind die Bosen. Sie werden um 1 schwerer geschockt
und haben einen +1-Bonus auf Schockerholung, aber
sie werden um 1 leichter getotet.

T-V-S: 5-6-7

Der Zihe (x1,5 Pt. Gesamtkosten)
Figuren konnen um das 1,5-fache teurer gemacht
werden, um zih zu sein. Zihe Figuren werden bei
ihrer ersten Totung nicht umgelegt, sondern sind
stattdessen nur verletzt und geschockt.

Greenhorn (-3 Pt.)

Figuren ohne Hut gelten immer als Greenhorn und
werden von der Sonne geblendet. Sie bekommen auf
lange Schussdistenz und im Nahkampf -1 auf den
TW.

Indianer sind niemals Greenhorns.

Senorita (8 Pt.)

Mexikanerinnen konnen Senoritas sein und kosten
8 Pt. mehr. Sie geben ihrer Gruppe +1 auf den
Moralwurf. Wenn sie vom Gegner getotet werden,
fillt in derselben Schluss-Phase nie ein Moralwurf
an, weil die ubrige Gruppe rachsiichtig ist. Die
Vorteile einer Senorita greifen nur dann, wenn die
Bande mehrheitlich aus Minnern besteht.

Stolzer Krieger (1 Pt.)

Indianer, die zu stolzen Kriegern gemacht werden,
bekommen +1 auf den Moralwurf, sofern die ganze
Gruppe stolz ist.

Hauptling (22 Pt.), sehr selten
Indianer diirfen einen Hiupling haben.

Der Hiduptling zihlt in jeder Hinsicht als Anfihrer, er
erlaubt es den Indianern aber zusitzlich in einer
Runde einen furchterregenden Kriegsschrei auszu-
stolen. In dieser Runde sind alle Gegner so
uberrascht, dass sie auf Indianer mit Angriff-Befehl
keinen Reflexschuss abgeben diirfen. Der Kriegs-
schrei kann nur einmal pro Spiel eingesetzt werden
und dauert nur eine Runde.

Spezialisten

Falkenauge (6 Pt.)

Spezialbefehl: Zielen
+1 auf SchiefRen (FK-TW).

Adlerauge (12 Pt.), selten

Spezialbefehl: Zielen
+2 auf SchiefRen (FK-TW).

Duellist (5 Pt.)

Spezialbefehl: Achtung

Der Duellist bekommt +1 auf die Initiative, wenn in
der Initiative-Phase eine gegnerische Figur in
Schussweite ist. Der Spieler darf das ausmessen.

Meisterduellist (9 Pt.), sehr selten
Spezialbefehl: Achtung

Der Meisterduellist bekommt +2 auf die Initiative,
wenn in der Initiative-Phase eine gegnerische Figur
in Schussweite ist. Der Spieler darf das ausmessen.

Revolverheld (8 Pt.)

Spezialbefehl: Feuer

Der Revolverheld kann mit Revolvern fichern und
somit in einer FK-Aktion viele Schiisse auf verschie-
dene Ziele abgeben. Der erste Schuss ist normal, der
zweite bekommt -1, der dritte -2 usw. Das Fichern
endet, sobald ein Schuss daneben geht. Danach muss
die Waffe mit einer Aktion geladen werden.

Beispiel: Revolverheld Joe schiefst auf eine Gruppe Cowboys,
die ihn mit einem Viehdieb verwechselt haben und deshalb
lynchen wollen. Er sagt an, zu fichern. Der erste Schuss trifft
einen offen stehenden Cowboy mit 4 oder mehr. Er trifft ihn
und verletzt ihn. Danach schiefSt er nochmals auf diesen Cow-
boy und trifft nun nur noch auf 5. Er schafft es erneut und
verletzt ihn zum zweiten mal, was den Cowboy totet. Dann
schiefSt Joe zum dritten mal auf einen anderen Cowboy. Die-
sen trifft er nun erst ab 6, aber er hat sein Ziel gewechselt, was
ihm ein weiteres -1 einbringt. Der bendtigte Trefferwurf ist
also 7. Er verfehit dieses mal und das Fichern endet.

Reiterschitze (3 Pt.)

Spezialbefehl: Achtung

Ein Reiterschiitze bekommt keinen Abzug von 1,
wenn er vom Pferd aus schie3t. Er darf aber
trotzdem keinen Zielen-Befehl auf dem Pferd
ausfiithren.
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Waffenschmied (4 Pt.)
Wie Techniker.

Doktor/Medizinmann (4 Pt.)

Wie Sanitater.

Schutzkleidung

Poncho (1 Pt./Gw. 2)

Figuren mit Poncho bekommen einen Ristungs-
schutz von +1 gegen Nahkampfangriffe.

Langer Ledermantel (1 Pt./Gw. 5)
Figuren mit Ledermantel bekommen einen
Riistungsschutz von +1.

Ofenplatte (2 Pt./Gw. 9)

Figuren konnen sich eine Ofenplatte vor die Brust
binden, um einen Ristungsschutz von +2 gegen FK-
Angriffe zu bekommen.

Die Ofenplatte kann unter einem Poncho getragen
werden und ist dann verborgen.

Die Ofenplatte ist immer einzigartig im Spiel. Sobald
mehrere Figuren eine haben, hat sie keiner. Die
Punkte sind dann verfallen.

Ausrustung
Flachmann (1 Pt./Gw. 1)

Der Flachmann gibt einmalig einen Bonus von +1 auf
die Schockerholung. Pro Erholungsaktion ist nur ein
Flachmann anwendbar. Der Flachmann ist nach ein-
maligem Gebrauch leer.

Ein Indianer, der zum Flachmann gegriffen hat, be-
kommt ab sofort -1 auf Fernkampf, denn Rothiute
vertragen einfach kein Feuerwasser.

Der Flachmann kann auch als improvisierte NK-
Waffe benutzt werden. Er zihlt wie ein Glas Feuer-
wasser in die Augen.

Arztkoffer (5 Pt./Gw. 5)

Ein Doktor bekommt einen Bonus von +1 auf den
Heilungswurf, wenn er einen Arztkoffer hat.

Kriuterbeutel (6 Pt./Gw. 3)
Ein Medizinmann bekommt einen Bonus von +1 auf
den Heilungswurf, wenn er einen Kriuterbeutel hat.

Schmiedewerkzeug (2 Pt./Gw. 8)
Ein Waffenschmied bekommt einen Bonus von +1
auf den Reparaturwurf, wenn er Werkzeug hat.
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Transport
Pferd (10 Pt.)

Pferde erhohen die Bewegungsweite ihres Reiters
auf das 1,5-Fache. Deckung und Zielen sind auf dem
Pferd nicht moglich.

Der Reiter zdhlt als hoher stehend (+1 auf NK-TW),
aber fir den FK nicht als grof3, weil auf das Pferd
nicht geschossen wird.

FK-TW vom Pferd bekommen -1.
Pferd anbinden: 5 cm

Vom Pferd absteigen: 5 cm

Aufs Pferd aufsitzen: 10 cm

Auf Pferde darf nicht geschossen werden, aber
dennoch kann es versehentlich getroffen werden.
Wenn der Reiter verfehlt wird, wird es bei 6 auf W6
erwischt. T-V-S: 10-8-6

Indianerpferd (15 Pt.)

Nur Indianer konnen Indianerpferde reiten.
Deckung und Zielen sind auf einem Indianerpferd
moglich. Der FK-TW mit traditionellen Indianer-
waffen bekommt nicht -1.

Sonst sind sie identisch mit normalen Pferden.

Einspanner (? Pt.)
Zweispanner (? Pt.)
Postkutsche (? Pt.)
Schienenpumpwagen (? Pt.)
Eisenbahn (? Pt.)
Kohlenlore (? Pt.)
Schubkarre

Sarg (2 Pt.), sehr selten

In einen Sarg passen Dinge mit bis zu 100 Gw. und
sie belasten die Figur, die ihn hinter sich her zieht,
immer nur mit der Hilfte (inkl. Sarg).

Alle Dinge im Sarg konnen von der Figur mit 10cm
Bewegung oder einer Aktion aufgenommen werden.
Der Sarg belastet die Figur nicht beim Kimpfen, weil
sie ihn dabei absetzt.

Der Sarg kann nicht als Deckung o.4. genutzt
werden. Er muss als Modell bei der Figur sein.
Ein Sarg kann weiter gegeben werden, aber nur eine
Figur kann ihn pro Runde ziehen. Wenn er bereits
von einer Figur gezogen wurde ist er in dieser Runde
nicht mehr aufnehmbar.
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Waffe Reichw. (cm) Feuer- Scha-  Spezial Pt. Gw.
kurz lang folge den
» Pistolen
Derringer Singleshot (nur 1 Schuss pro Spiel) 5 10 1 1W6+1 - 1 1
Derringer Doubleshot (nur 2 Schuss pro Spiel) 5 10 1 1W6+1 - 1,5 1,5
leichter Revolver 12 30 1 1W6+1 Fichern 3 2
mittlerer Revolver 12 28 1 1W6+2 Fichern 5 3
schwerer Revolver 10 25 1 2W6 Fichern 7 4
» Gewehre
Schrotgewehr (SH) 10 35 1 2W6 streut 5 6
abgesigtes Schrotgewehr (AS) 5 20 1 2W6 streut, Doppelziel 5 5
Schrotgewehr (SH), doppelliufig 10 35 1/(2) 2W6 streut, (Laden) 6 8
Schrotgewehr (SH), dreiliufig, sehr selten 10 35 2 2W6 streut 8 10
Winchester Karabiner (KA) 15 60 1 2W6 - 9 1
Birentoter (BT), selten 10 65 1 2W6+2 - 12 14
» Kanonen
Gatlingkanone (GK), sehr selten 20 70 B) 2W6+2 streut 35 40
Schwenkkanone mit Schrot, sehr selten 20 50 1 3W6 streut, Laden 18 50
Feldkanone, leicht 25 75 1 3W6+1 Laden 40 150
Feldkanone, mittelschwer 30 90 1 4W6 Laden 55 300
® Indianische Schuss- und Wurfwaffen
Bogen mit Pfeilen (mind. 2) 15 1 1W6+1 - 2 5
Schleuder mit Steinen (mind. 2) 15 45 1 1W6 - 1,5 4
geworfener Stein (1 Wurf) 5 15 1 1W6 - 0 1
Wurfmesser (1 Wurf, wiederverwendbar) 5 10 1 1W6+1 - 1,5 1
Tomahawk (1 Wurf, wiederverwendbar) 10 15 1 1W6+2 - 2 4
Wurfspeer (1 Wurf, wiederverwendbar) 10 15 1 1W6+2 - 2 4
® Explosiv
Dynamitstange - 12 r:4 cm 2W6+1/1W6 streut, Schlussph. 3 2
Dynamitbiindel, selten - 5 rr8cm 3W6/1W6+1 streut, Schlussph. 5 6
Nahkampfwaffen Begriffserklirung
Nahkampfwaffe (Gw.) Schaden Pt. selten: nur einmal pro Gruppe
unbewaffneter Mensch W6 - s§h;selttc?n': nur e%nmai pro grz'lklnon
Schlagring (0) W6+ 1 1 ;{Ilhlgal" 18: Il,uflelgma lproh Il)Clle
Revolvergriff (wie Revolver) W6+1 R. achern. - - SIEhe REvolverhcld
Dolch (1) W6+2 1 Doppelziel: zwei Ziele nebeneinander
Kniippel (4) Wo6+2 0 imtercimaoer o cetalh der
Gewehrkolben (wie Gewehr) W6+2 G. Rl . 61:1 ! .? k?r mhe .;:  aet
Bajonett (1, an Gewehr bis Gw. 12) * 2W6+2 1 S etllc Wte)l N honnen i demem
Speer, einhiandig (5)* 1Wo6+2 2 chuss beschossen werden.
o . Es fallen dann aber 2 FK-TW an.
Speer, zweihindig (8) 2W6+2 3 Schl h: Die Explosi folet in der Schl
Machete, einhindig (3) W6+3 2 chiussph: t‘f xP ‘r’Sll(l’“nern‘:jgr ‘2 Efri fn usrsl'
Degen, einhindig (2) W6+3 3 phascvorallen andere clghissen.
Sibel, einhindig (4) W6+4 3
Handbeil, einhindig (4) wW6+3 1
Kriegsbeil, einhindig (6) W6+4 2
Zweihandaxt, zweihindig (9) * 2W6+2 3
Peitsche (3)** 1W6/1W6 FP 2

Improvisierte NK-Waffe (Gw.) Schaden Pt.

Glas Feuerwasser in die Augen (1)*** Schock /
Flasche (2)*** wWo6+1 /
Hocker (5)*** wWo6+2 /
Stuhl, zweihidndig (10)*** Wo6+3  /
Holzaxt, einhindig (5)*** wW6+3  /
Holzfilleraxt, zweihindig (12) *** 2W6+1  /

* Erstschlag wegen langer Waffe
** Erstschlag wegen sehr langer Waffe
*** Improvisierte Waffe gibt -1 auf den NK-TW
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Initiativekarten
#  Zahl Stich Frakt. Name
1 O - - Der Henker
2 1 35 Ind -

3 1 38 Nrd -

4 1 37 sad -

5 1 36 Mex -

6 2 31 Ind -

7 2 30 Nrd -

8 2 33 Sad -

9 2 32  Mex -

10 3 28 Ind -

11 3 27 Nrd -

12 3 26 sad -

13 3 29 Mex -

14 4 24 Ind -

15 4 23 Nrd -

16 4 22 Sad -

17 4 21 Mex -

18 5 16 Ind Jiger

19 5 19 Nrd Der Trapper
20 5 18 Sid Der Cowboy
21 5 17  Mex Der Tequilabauer
22 6 12 Ind Squaw

23 6 11 Nrd Das Midchen
24 6 14 Sid Die Plantagenbesitzerin
25 6 13 Mex Die Tinzerin
26 7 8 Ind Medizinmann
27 7 7 Nrd Der Detektiv
28 7 6 Siid Der Sheriff
29 7 9 Mex Der Bandito
30 8 4 Ind Grofer Manitu
31 8 3 Nrd Der Marshal
32 8 2 Siid Der Pianospieler
33 8 1 Mex Der Hissliche
34 10 77 Alle! Der Spieler

Text

+1 auf Schockerholung / Vor dem Wurf spielen.

+1 auf Schockerholung / Vor dem Wurf spielen.

+1 auf Schockerholung / Vor dem Wurf spielen.

+1 auf Schockerholung / Vor dem Wurf spielen.

+2 cm auf Bewegung

+2 cm auf Bewegung

+2 cm auf Bewegung

+2 cm auf Bewegung

+1 auf Schockerholung / Vor dem Wurf spielen.

+1 auf Schockerholung / Vor dem Wurf spielen.

+1 auf Schockerholung / Vor dem Wurf spielen.

+1 auf Schockerholung / Vor dem Wurf spielen.

+2 cm auf Bewegung

+2 cm auf Bewegung

+2 cm auf Bewegung

+2 c¢m auf Bewegung

+1 auf TW / Vor dem TW spielen.

+1 Deckung / Vor einem FK-TW spielen.

+3 cm auf Bewegung

+2 auf Schockerholung / Vor dem Wurf spielen.

+2 Deckung / Vor einem FK-TW spielen.

Automatische Schockerholung / Statt des Wurfes spielen.
Moraltest bestanden / Statt des Moralwurfes spielen.

+5 cm auf Bewegung

Toter wird zu Verletztem mit Schock o. Verletzung zu Schock.
-3 Schaden / Vor dem Schadenswurf spielen.

1 Schuss mehr!

+3 Schaden / Nicht iiber Max. Vor dem Sch.-Wurf spielen.
Zwingt eine Gruppe jederzeit zum Deckungsbefehl.

+2 auf FK-TW / Vor dem FK-TW spielen.

TW des Gegners verfehlt / Nach dem TW spielen.
Gruppenbefehl dndern, nachdem alle ihren aufgedeckt haben.
Beliebiger Wiirfelwurf wird zu einer 1 oder 0.

Die Initiativekarten konnen mithilfe der FlyingGames-Blankokarten zu einem eigenen Kartensatz gemacht
werden. Einfach den Text auf die Karte schreiben (Kartennummer weglassen). Die Baumrindekarten eignen
sich z.B. gut dazu. Der Satz mit Initiativekarten ist aber auch bald im FlyingGames-Shop erhiltlich.
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