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- | Amerika im 19. Jahrhundert: Als Viehziichter treibt ihr wiederholt eure
Herden von Texas nach Kansas City, wo ihr sie per Zug auf die Reise
Richtung Ostkiiste schickt.

Um dabei Geld zu verdienen, miisst thr eure Herden gut in Schuss halten
und die Gebdude entlang des Pfads klug nutzen. Auflerdem solltet ihr
fadhiges Personal einstellen: Cowboys zur Vergroferung eurer Herden,
Handwerkerinnen zum Bau von eigenen Gebduden und Ingenieure fiir die
Erweiterung der Eisenbahnstrecke.

Wer gut auf seine Herde achtet und durch cleveres Timing die Chancen und
Tiicken des Rinderpfads am besten meistert, wird die meisten Siegpunkte
erhalten und den Sieg davontragen.
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24 Auftragskarten 4 Start-

Jedes neutrale Gebaudeplattchen ist mit einem
GroBbuchstaben gekennzeichnet (A bis G).

Seite “a”

Seite “b”

Auftragskarten

1 Strategieplittchen

Spielmaterial fiir die Solo Variante: 15 Sam’s Karten 1 Sam’s Ablage

1 Wertungsblock
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1. Legt den Spielplan in die Tischmitte.

2. Mischt die 9 Bahnhofsvorsteher-Plittchen und legt .
dann je eines offen auf jedes der 5 Bahnhofsvorsteher-
Felder auf dem Spielplan. Legt iibrige Plattchen zuriick in
die Schachtel.

6. Zieht 7 Plattchen mit einer [1q_: auf der Riickseite vom Kansas-City-Vorrat und legt diese nacheinander
offen auf den Spielplan. Wohin ein Pléttchen gelegt wird, héngt von seiner Art ab:

¢ Falls es ein Gefahrenpléttchen
ist, legt es in der zugehorigen
Gefahrenzone (Uberschwemmung,
Diirre oder Steinschlag) jeweils auf

* Falls es ein Banditenplittchen ist (griin oder
orange), legt es ins Banditen-Gebiet jeweils auf das
leere Feld mit der niedrigsten Zahl (1 bis 9).

das leere Feld mit der niedrigsten L

Zahl (1 bis 4). i

Sollten dort alle 4 Felder belegt sein, legt — 3

es zuriick in den Stoffbeutel und zieht _},! i

stattdessen ein neues Plattchen. =2
Beispiel zu dritt:

7. Beginnt nun Plittchen mit einer | 2 | auf der Riickseite (jedes dieser
Plattchen ist ein Arbeiterplattchen) vom Kansas-City-Vorrat zu ziehen. Legt
diese Arbeiterplattchen nacheinander offen wie folgt in den Arbeitsmarkt:

Beginnt in der obersten Zeile und legt das erste Plattchen auf das Feld direkt
unterhalb des Spielerzahl-Symbols, das eurer Spielerzahl entspricht.

Legt das néichste Plittchen auf das Feld rechts daneben und fahrt bis zum Ende
der Zeile so fort.

Sobald ihr ein Plittchen auf das Feld am weitesten rechts gelegt habt, fahrt
in der zweiten Zeile fort, indem ihr dort das néchste Plittchen wieder in der
Spalte eures Spielerzahl-Symbols ablegt.

Fahrt so fort, bis ihr ein Plattchen auf das Feld direkt links vom Arbeitsmarkt-
Anzeiger legt. Dies ist das letzte Pléttchen. Das heiBt, je nach Spielerzahl
befinden sich nun 3, 5 oder 7 Arbeiterpléttchen im Arbeitsmarkt.

8. Fiillt nun die 6 Vorschaufelder in Kansas City mit Plattchen vom
Kansas-City-Vorrat:

» Zieht 2 Plattchen mit einer |1/ auf der Riickseite und legt sie offen auf
die zwei 1er-Vorschaufelder.

+ Zieht 2 Plattchen mit einer 2 auf der Riickseite und legt sie offen auf
die zwei 2er-Vorschaufelder.

+ Zieht 2 Plattchen mit einer | 3| auf der Riickseite und legt sie offen auf 3 | '
die zwei 3er-Vorschaufelder.

3. Nehmt die 7 neutralen Gebaudeplittchen und legt auf jedes der
7 neutralen Gebdudefelder des Spielplans offen je eines davon:

« Falls ihr zum ersten Mal spielt, legt jedes Plattchen auf dasjenige Feld,
das denselben Buchstaben wie das Plittchen zeigt (A bis G).

« In spateren Partien solltet ihr die Plattchen zunéchst mischen und dann 11;___‘
zufillig verteilen. -

4. Legtden 5. Dreht die -
Arbeitsmarkt- 54 Arbeiterplittchen, die - b
Anzeiger auf das | 22 Banditenplittchen und die @ 11!
oberste runde, 18 Gefahrenplittchen mit der —*
gestrichelte Riickseite nach oben. Sortiert sie L7
Feld des nach den Zahlen 1, 2 und 3 in @ 2|
Arbeitsmarktes. die entsprechenden Stoffbeutel oot
ein und mischt dann die W —
Plattchen in jedem Stoffbeutel ‘FE 3 |
fiir sich durch. e

Legt die Stoffbeutel neben den
Spielplan (bei Kansas City).

Diese Stoffbeutel werden als
Kansas-City-Vorrat bezeichnet.

9. Mischt die 36 Markt-Rinderkarten und legt sie als verdeckten Marktstapel links unterhalb des Spielplans
bereit. Deckt dann je nach Spielerzahl eine bestimmte Anzahl Rinderkarten von diesem Stapel auf:

« Im Spiel zu zweit: Deckt 7 Karten auf.
o Im Spiel zu dritt: Deckt 10 Karten auf.
« Im Spiel zu viert: Deckt 13 Karten auf.

Sortiert die aufgedeckten Karten nach ihrer Farbe und legt sie offen in den Rindermarkt am unteren Rand
des Spielplans. Bildet daraus eine aufgeficherte Reihe, bei der die Siegpunkte jeder Karte zu sehen sind. Zur
besseren Ubersicht sollten die Karten von links nach rechts dabei wie folgt angeordnet sein: gelb, rot, blau,
braun, lila (es kann aber sein, dass nicht alle Farben auftauchen).

Hinweis: Die (orangefarbenen) “Simmental”-Rinderkarten sind Teil einer Variante. Auf Seite 19 werden die
Regeln und Anderungen der Spielvorbereitung erklart. Wenn ihr ohne diese Variante spielen wollt, legt ihr alle
24 “Simmental”-Rinderkarten und das Simmental-Marktpléttchen zuriick in die Schachtel.

10. Mischt die 24 Auftragskarten und legt sie als verdeckten Stapel rechts neben den Spielplan. Deckt dann
4 Karten von diesem Stapel auf und legt sie untereinander offen aus.

Diese Auslage wird als allgemeine Auftragsauslage bezeichnet.

11. Platziert die Miinzen und Tauschplittchen als Vorrat neben dem Spielplan. Dieser Vorrat wird als Bank
bezeichnet.
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12. Jeder Spieler wihlt eine Spielerfarbe und erhilt die
entsprechende Spielerablage (erkennbar an den farbigen
Kreisfeldern), die er vor sich ablegt.

Falls ihr zu zweit oder dritt spielt, nimmt sich jeder Spieler auferdem
das Abdeckplittchen seiner Farbe, dreht die Seite mit der
entsprechenden Spielerzahl nach oben und deckt dann damit den
Ubersichtskasten der Phase A auf seiner Spielerablage ab.

13. Dann erhilt jeder Spieler die 12 eigenen Gebéudepliittchen seiner Farbe.

Diese Gebaudepléttchen sind doppelseitig und jeweils mit einer Zahl (zwischen 1 und i
12) sowie je nach Seite mit den Buchstaben a oder b gekennzeichnet. ~—_Eses

« In den ersten Partien dreht jeder Spieler seine Gebaudeplattchen mit der Seite “a”
nach oben und legt sie in aufsteigender Anzahl benétigter Handwerkerinnen iiber
seiner Spielerablage aus.

» Wenn ihr das Spiel besser kennt, konnt ihr Folgendes ausprobieren: Bestimmt
einen Spieler, der die Seiten seiner Gebaudeplittchen zufillig festlegt (indem er sie zum Beispiel in die Luft
wirft), und dann in aufsteigender Anzahl bengtigter Handwerkerinnen iiber seiner Spielerablage auslegt.
Danach kopieren alle anderen Spieler seine Auslage, indem sie ihre Pléttchen auf dieselben Seiten drehen.

Das heiBt, fiir den Rest des Spiels ist die Seite jedes Gebaudeplittchens fiir alle Spieler genau gleich. Keiner
darf Gebaudeplittchen einfach auf die andere Seite drehen.

14. Nun erhilt jeder Spieler die folgenden Materialien seiner Spielerfarbe:

14 Spielermarker - mit denen er jedes der 14 farbigen Kreisfelder auf seiner Spielerablage
abdeckt. (Nur die beiden grauen Felder links oben bleiben leer.)

Spielplan stellt.

Feld der Zertifikatsleiste seiner Spielerablage
setzt (neben die 0).

1 Viehtreiber - den er zunéchst neben seine
J Spielerablage stellt.

‘ 1 Zertifikatsmarker - den er auf das oberste

15. Dann erhilt jeder Spieler die 14 Spieler-
Rinderkarten, die jeweils mit einem Stern seiner Farbe
markiert sind.

Diese 14 Karten bilden sein Herdendeck.

Er mischt die Karten seines Herdendecks und legt sie
verdeckt als seinen personlichen Zugstapel links neben seine
Spielerablage.

16. Mischt die 4 Start-Auftragskarten und teilt an jeden Spieler eine davon
aus, die er offen unterhalb seiner Spielerablage auslegt. Dies ist die erste Karte
seines personlichen Auftragsbereichs.

Legt iibrige Start-Auftragskarten zuriick in die Schachtel.

17. Bestimmt schlieBlich noch einen Startspieler, die anderen Spieler folgen reihum im
Uhrzeigersinn. Erhaltet euer Startkapital sowie 1 Tauschplittchen aus der Bank und zieht
Karten von eurem personlichen Zugstapel verdeckt auf die Hand.

e 1. Spieler: 6 Dollar, 4 Karten und 1 Tauschplittchen
¢ 2. Spieler: 7 Dollar, 5 Karten und 1 Tauschplattchen
¢ 3. Spieler: 8 Dollar, 6 Karten und 1 Tauschplattchen
* 4. Spieler: 9 Dollar, 7 Karten und 1 Tauschplattchen
Thr konnt jetzt mit dem Spiel beginnen.

J
Wichtig: Jeder Spieler wirft zu Beginn seines ersten Spielzuges Karten ab, bis er nur
noch 4 Karten auf der Hand hat. Die abgeworfenen Karten legt er auf seinen personlichen
Ablagestapel.

Dann stellt er seinen Viehtreiber auf ein neutrales Gebaudeplittchen seiner Wahl und fahrt
direkt mit Phase B fort. Es diirfen auch mehrere Viehtreiber auf das gleiche Gebéude gestellt
werden.




¢  ZIELDESSPIELS %

In Great Western Trail bewegst du deinen Viehtreiber entlang eines Rinderpfads, der sich von der rechten unteren Ecke des Spielplans bis nach
Kansas City in der linken oberen Ecke windet. Auf den Gebduden entlang des Pfads kannst du Aktionen ausfiihren, die auf verschiedene Arten
Siegpunkte bringen. Zum Beispiel: eigene Gebdude bauen, Rinder vom Markt kaufen, Bahnhdéfe ausbauen oder Gefahren beseitigen.

Jedes Mal, wenn dein Viehtreiber Kansas City erreicht, musst du dort Rinder verladen und mit dem Zug in eine andere Stadt schicken, wofiir es
ebenfalls Siegpunkte geben kann. Danach beginnt dein Viehtreiber seine Bewegung wieder in der rechten unteren Ecke des Spielplans und wird
Kansas City auf diese Weise etwa 5 bis 7 Mal im Laufe des Spiels erreichen.

Erst am Spielende z#hlt jeder von euch die Siegpunkte [ ¥ zusammen, die auf seinen gesammelten und freigeschalteten Spielmaterialien
abgebildet sowie mit seiner Farbe auf dem Spielplan markiert sind. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.

Das Herdendeck

Was ist dein Herdendeck? Wichtig: Wenn du eine Karte von deinem persoénlichen Zugsta-
Dein Herdendeck stellt die Herde dar, die dein Viehtreiber entlang des Pfads fiihrt. Jede ¢ pel ziehen musst, aber dort keine Karte mehr {ibrig ist (und nur
Rinderkarte dieser Herde stellt jeweils ein Tier einer bestimmten Rinderart dar, die dann), tue Folgendes: Mische deinen personlichen Ablagestapel
durch ihre Kartenfarbe, ihren Namen und ihren Zuchtwert genau definiert ist. ! gut durch und lege ihn als deinen neuen verdeckten personlichen
Jeder von euch beginnt mit einem identischen Herdendeck, das aus Arten mit eher iugtstapg l}}mks peben (Lartlefz Sﬁlelerablage. Dann fahre mit dem
geringen Zuchtwerten besteht. Im Laufe des Spiels konnt ihr eure Herdendecks jedoch artenziehen wie gewohnt fort.

mit Rindern vom Markt aufbessern und Auftragskarten hinzufiigen. ZuChtwert

Wozu dienen die Rinderkarten?

Auf den Gebduden des Pfads gibt es eine ganze Reihe von Aktionen,
die du nur durchfiihren kannst, wenn du dafiir bestimmte
Rinderkarten abwirfst.

AuBerdem mochtest du moglichst viele verschiedene Rinderarten
mit hohen Zuchtwerten auf der Hand haben, sobald du Kansas City
erreichst, da du dadurch beim Liefern mehr Geld und potenziell
mehr Siegpunkte erhaltst. (Details siehe Seiten 10 bis 12.)

o SPIELABLAUF %

Der Startspieler (derjenige, der nur 6 Dollar besitzt) beginnt das Spiel mit seinem Zug. Dann lauft das Spiel stets reihum im Uhrzeigersinn weiter.
Immer wenn du mit deinem Zug an die Reihe kommst, musst du die folgenden Phasen ausfiihren:

Folgende Elemente sind Teil deines Herdendecks:
+ Dein verdeckter personlicher Zugstapel links neben deiner Spielerablage.

+» Deine Handkarten, die du von diesem Stapel ziehst, bis jeweils dein Handkartenlimit
erreicht ist (welches zu Anfang bei 4 Karten liegt).

+ Dein offener personlicher Ablagestapel rechts neben deiner Spielerablage, auf den du
alle Karten legst, die du von deiner Hand abwirfst oder neu erwirbst.

PHASE A Bewege deinen Viehtreiber entlang des Pfads zu einem neuen Ort
PHASE B Nutze die Aktion(en) des erreichten Ortes

PHASE C Ziehe Karten nach, bis dein Handkartenlimit erreicht ist

Dann ist der nachste Spieler mit seinem Zug an der
Reihe.

Himweis: Die 3 Kasten am oberen Rand deiner
Spielerablage dienen als Ubersicht iiber die -
3 Phasen deines Zuges.




PHASE A Bewege deinen Viehtreiber entlang des Pfads zu einem neuen Ort

7
Was gilt als ein Ort? Achtung: Zahlreiche Orte zeigen eine griine oder schwarze Hand (oder beides). Immer
Der Hauptort des Spielplans ist Kansas City. Dariiber hinaus gilt jedes Pléttchen, wenn dein Viehtreiber iiber einen solchen Ort zieht oder dort stehen bleibt, musst du sofort
das auf einem Feld des Pfads liegt, ebenfalls jeweils als ein Ort (Gebaudeplattchen, eine Gebiihr zahlen:

Gefahrenplittchen und Banditenplittchen). Felder ohne Pliittchen sind hingegen Teil

des Pfads selbst und gelten NICHT als Orte! 1. Wenn es sich dabei um ein Gefahren- oder Banditenplittchen handelt,

musst du die Gebiihr in die Bank zahlen.

2. Wenn es sich dabei um das eigene Gebdudeplittchen eines anderen

In dieser Phase musst du deinen Viehtreiber von seinem momentanen Ort entlang des Pfads zu ; . - . A
. Spielers handelt, musst du die Gebiihr an eben diesen Spieler zahlen.

einem anderen Ort bewegen.
Die Hohe der Gebiihr hangt von der Spielerzahl und der Farbe der Hénde ab:

Folgende Regeln sind dabei zu beachten:
+ Die Bewegung deines Viehtreibers wird in Schritten gezahlt: Jeder Ort auf deinem Weg

verbraucht dabei genau 1 Schritt. (Wie gesagt, leere Felder gelten nicht als Orte). Im Spiel zu zweit kostet: Im Spiel zu dritt kostet: Im Spiel zu viert kostet:

NP + jede griine ) + jede griine " + jede griine 2
Bels"p iel: I?Ieses neutrale &y e —_— ) : Hand 2 Dollar &‘@ Hand 2 Dollar &@ Hand 1 Dollar "@
Gebdaudeplattchen kann - . - : ; ]

Maria erreichen, indem sie + jede schwarze e + jede schwarze " + jede schwarze .
ihren Viehtreiber entweder Hand 2 Dollar w @ Hand 1 Dollar w @ Hand 2 Dollar ' @

in 2 Schritten iiber das

rote Gebdudepldttchen

oder in 3 Schritten iiber

die 2 Gefahrenplattchen
“Uberschwemmung” bewegt.

+ Du darfst deinen Viehtreiber entlang des Pfads immer nur vorwirts bewegen (zur
Orientierung dienen hierfiir die Pfeile entlang des Pfads).

+ Wenn sich der Pfad teilt, wéhlst du einfach einen der sich anbietenden Wege, um darauf
weiterzuziehen.

+ Du darfst nicht durch Kansas City ziehen, ohne dort anzuhalten. Erreicht dein Viehtreiber also Beispiel: Im Spiel zu viert besitzt Maria 2 Dollar. Falls sie ithren Viehtreiber entlang
Kansas City, muss er seine Bewegung dort beenden. des oberen Weges bewegen wiirde (rote Pfeile), miisste sie diese 2 Dollar an Moritz
- . ) . . . - . L, hlen, da sein Gebdudepldttchen eine sch Hand zeigt. We ie dann iib
+ Die Viehtreiber der anderen Spieler behindern deinen eigenen in keiner Weise. Es diirfen Zanien, aa Sew yevaudepatichien etne stinidrze and zegt. Wenn ste dann i er Andés
hrere Viehtreib fd Iben Ort steh Gebdudeplittchen mit der griinen Hand ziehen wiirde, konnte Maria thm nichts mehr
e stehen. zahlen, da sie kein Geld mehr hatte. Was fiir sie kein Problem wire, da sie sich dennoch
+ Du musst deinen Viehtreiber mindestens 1 Schritt bewegen und darfst ihn maximal so viele ganz normal bewegen diirfte.
Schritte bewegen, wie das Schrittlimit auf deiner Spielerablage angibt. (Je nach Spielerzahl, Maria entscheidet sich jedoch fiir den unteren Weg (blaue Pfeile): Dort muss sie fiir die
beginnt ihr mit einem Schrittlimit von 3 oder 4 und kénnt es spater erhohen.) griine Hand auf dem ersten Gefahrenpldttchen zundchst 1 Dollar in die Bank zahlen und
- . . . . d ir die sch Hand aufd iten ihren letzten Dollar. Danach b t sie sich
+ Der Ort, an dem dein Viehtreiber seine Bewegung beendet (entweder weil du es mochtest oder ann fiir die sc warze Fan quf e Zwetten tnren fetzten ovar. LANAch DEege sie sie
. e g . ganz normal weiter. Sie hat sich fiir den unteren Weg entschieden, da sie thre 2 Dollar in
weil dein Schrittlimit aufgebraucht ist), ist der Ort, den du in Phase B nutzt. : . . . . . .
Jjedem Fall bezahlen hdtte miissen, so aber wenigstens nicht direkt an einen Gegner.
Beispiel: 8

7

Wichtig: Falls du die Gebiihr fiir einige oder alle Hinde auf deinem Weg nicht aufbringen
kannst, darfst du dich dennoch ganz normal bewegen. Das heiBt, falls dein Viehtreiber einen
Ort betritt, dessen Gebiihr du nicht zahlen kannst, zahle einfach so viel wie moglich und fahr

@ 9 In diesem Fall Wiihrend
3 )y < hat BLAU ein ROTein P

m Schrittlimit Schrittlimit dann wie gewohnt fort
+2) +1) :
von 3. von 5 hat. N e . ..
' ' . o ‘ i i Du musst Gebiihren nie riickwirkend bezahlen, selbst wenn du Geld erhaltst, wahrend du noch
(Wie du deine Kreisfelder frei raumen kannst, wird spdter noch erkldrt.) auf einem Ort bist, dessen Gebiihr du zuvor nicht zahlen konntest.

. Dies gilt nur fiir Gebiihren, die durch Hande verursacht werden (nie fiir andere Kosten).
i Y Ve




PHASE B Nutze die Aktion(en) des erreichten Ortes

Nachdem du deinen Viehtreiber bewegt hast, nutze den Ort, auf dem er sich nun befindet.
Deine Aktionsmaglichkeiten hangen jedoch davon ab, um welchen Ort es sich handelt:

1) ein neutrales Gebaudeplattchen oder ein eigenes Gebaudeplattchen deiner Farbe

2) ein Gebéudeplattchen eines anderen Spielers, ein Gefahrenplittchen oder ein Banditenplattchen 5 F f

3) Kansas City

1 Auf einem neutralen Gebaudeplattchen oder einem eigenen Gebziudepléttchen deiner
Farbe kannst du aus 2 Moglichkeiten wéhlen:

' Beispiel: Maria hat ihre Bewegung auf einem Gebdudepldttchen
Entweder nutzt du die Ortsaktion(en) des Plattchens threr Farbe beendet. Daher darf sie nun jede Ortsaktion des

oder fithrst eine einfache Hilfsaktion aus & . Plittchens ein Mal ausfiihren (in beliebiger Rethenfolge).
Nutze die Ortsaktion(en) 1y, 1. Sie darf eine “Galloway”-Rinderkarte abwerfen, um 4 Dollar zu

erhalten.
m Die meisten Gebaudeplittchen zeigen zwei unterschiedliche Ortsaktionen, die durch _ _ )
durchgehende Linien deutlich von einander getrennt sind. (Nur einige Geb4udeplittchen | 2. Sie darf neue Rinderkarten vom Rindermarkt kaufen.
zeigen weniger oder mehr als 2 Ortsaktionen.)

3. Sie darf die Sonderaktion nutzen, um eine beliebige Rinderkarte abzuwerfen und dafiir
thren Zertifikatsmarker 1 Feld auf ihrer Zertifikatsleiste vorwdrts zu bewegen.

Falls sie eine oder mehrere dieser Aktionen nicht ausfiihren kann oder maochte, ldsst sie diese
Jeweils einfach verfallen. Aber nur wenn sie gar keine dieser Ortsaktionen ausfiihrt, darf sie
stattdessen eine einfache Hilfsaktion ausfiihren.

1 Ortsaktion 2 Ortsaktionen 3 Ortsaktionen

+ Du darfst nun jede Ortsaktion dieses Plittchens genau ein Mal ausfiihren.

Auf einem Gebaudeplittchen eines anderen Spielers, einem Gefahrenpléttchen oder

+ Du darfst diese Ortsaktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiihren.
einem Banditenplattchen hast du nur eine Moglichkeit:

+ Du musst nicht alle verfiigharen Ortsaktionen ausfithren. Wenn eine Aktion aber
Kosten oder Voraussetzungen aufweist, musst du diese natiirlich vollstandig zahlen

bzw. erfiillen, um die entsprechende Aktion ausfiihren zu diirfen. Fithre eine einfache Hilfsaktion aus (siehe links). 7

+ Einige Plittchen zeigen innerhalb derselben Ortsaktion zwei ) y \
Aktionen, die durch einen weiBen Schragstrich von einander getrennt Hinweis: Das bedeutet natiirlich, dass du normalerweise ein neutrales Gebdudepldttchen
sind. Von diesen beiden Aktionen darfst du jeweils nur eine ausfiihren. oder eines deiner Farbe erreichen mochtest, da du nur dort Ortsaktionen nutzen kannst.

+ Einige Felder des Pfads besitzen Sonderaktionen €Y.
Wenn ein Gebaudepléttchen auf einem solchen Feld
liegt, wird dessen Sonderaktion automatisch Teil der
Ortsaktionen dieses Plattchens und kann daher von
seinem Besitzer jedes Mal ausgefiihrt werden, wenn Sonderaktion
er das Plattchen nutzt.

Beispiel: Wenn Maria die Bewegung thres Viehtreibers auf einem dieser Plittchen o,
beenden wiirde, diirfte sie dort nur eine einfache Hilfskation ausfiihren.

Die einzelnen Ortsaktionen werden im Detail auf den Seiten 12 bis 17 erkldrt.

@ Fiihre eine einfache Hilfsaktion aus
¥ Wenn du gar keine der Ortsaktionen des Pléttchens ausfiihrst, darfst du
-] stattdessen eine einfache Hilfsaktion ausfiihren.

Deine Hilfsaktionen befinden sich auf der linken Seite
deiner Spielerablage im Hilfsaktions-Bereich. > “ >

Am Anfang des Spiels stehen dir nur 2 von ihnen zur Verfiigung. Die
anderen werden jeweils erst verfiighar, wenn du mindestens eines ihrer
zwei Kreisfelder von dessen Spielermarker befreit hast (wie das geht, dazu
kommen wir bald).

Die einzelnen Hilfsaktionen werden im Detail auf Seite 16 beschrieben.




BT 9. - »
Wenn du Kansas City erreichst, musst du die folgenden 5 Kansas-City-Unterphasen nacheinander ausfiihren. "\STQ“W %-ﬂ
: \ pr

Um sicherzugehen, dass du keine Unterphase vergisst, bewege deinen Viehtreiber entlang der nummerierten Punkte und fiihre die
entsprechende Unterphase aus, bevor du ihn zum nichsten nummerierten Punkt weiterziehst.

Die 5 Kansas-City-Unterphasen sind:

Vorschau 1: Vorschau 2: Vorschau 3: @ Einkommen: i3 ! @ Lieferung:
Wihle eines @ Wihle eines Wihle eines Decke alle deine g h Nimm einen
der 2 Plittchen ' der 2 Plittchen der 2 Plittchen Handkarten auf, s, ™ Spielermarker
auf den Ier- m auf den 2er- auf den 3er- berechne dein - L" , von deiner
Vorschaufeldern == Vorschaufeldern Vorschaufeldern Einkommen und Spielerablage
und lege es in den —‘r und lege es in den und lege es in den nimm dir diesen Betrag aus der Bank. und lege ihn auf ein Stadtfeld.
entsprechenden i entsprechenden entsprechenden Dann wirf deine Handkarten ab. Dann bezahle eventuell anfallende
Bereich. s Bereich. Bereich. Transportkosten.
@ @ @ Vorschau (1,2 & 3):
Jedes Plittchen, das du jeweils in den Unterphasen 1, 2 und 3 wihlst, musst du sofort in ' : Normalerweise geschieht nichts, wenn der Arbeitsmarkt-Anzeiger in
seinen zugehorigen Bereich auf dem Spielplan legen: -J“L— .- Lﬁ'ﬁ die nichste Zeile verschoben.w1rd. .Wen.n er dabei Jedoc'h entlang eines
T gelben Pfeils verschoben wird, miisst ihr sofort den Rindermarkt

Banditenplittchen auffiillen. Zieht dazu so lange Karten vom Marktstapel und fiigt sie offen

Wenn es ein Banditenpliittchen ist (griin zum Rindermarkt hinzu, bis die genaue Kartenanzahl fiir eure Spielerzahl erreicht ist:

oder orange), musst du es im Banditen-Gebiet
jeweils auf das leere Feld mit der niedrigsten

Zahl legen. Falls dort kein Feld mehr frei ist, Im Spiel zu zweit miisst ihr den Rindermarkt auf genau 7 Karten auffiillen. e

=7

entferne das Banditenpléttchen ganz aus dem Im Spiel zu dritt miisst ihr den Rindermarkt auf genau 10 Karten auffiillen. 7. 1: E,
. . . . o i Aare

Spiel, indem du es in die Schachtel zuriicklegst. Im Spiel zu viert miisst ihr den Rindermarkt auf genau 13 Karten auffiillen. 1 i
Gefahrenplittchen N r-n
Wenn es ein Gefahrenplittchen ist, musst du es in
der zugehorigen Gefah,gnzone (Uberschwemmung, - \ F Y Wie bei der Spielvorbereitung sollte aus den Karten des Rindermarktes eine aufgefécherte
Diirre, Steinschlag) jeweils auf das leere Feld mit der E':' == , = Sy Reihe gebildet werden, bei der die Siegpunkte jeder Karte zu sehen sind. AuBerdem sollten
niedrigsten Zahl legen. Falls dort kein Feld mehr frei L T g = Q ' sie wied'er von links nach rechts nach folgenden Farben angeordnet werden: gelb, rot, blau,
ist, entferne das Gefahrenplattchen ganz aus dem Spiel, e e braun, lila.
indem du es in die Schachtel zuriicklegst. « Wenn ihr den Rindermarkt auffiillen sollt, aber die Kartenanzahl fiir eure Spielerzahl schon
Arbeiterplittchen erreicht (oder iiberschritten) ist, fiigt dem Rindermarkt keine weiteren Karten hinzu.

: . . ) Beispiel zu dritt:
Wenn es ein Arbeiterplittchen ist, lege es auf das

néchste freie Feld des Arbeitsmarktes. Welches dieses freie
Feld ist, wird immer wie folgt bestimmt:

« Falls der Marktstapel leer sein sollte, werden ebenfalls keine Karten mehr hinzugefiigt.

Sobald der Arbeitsmarkt-Anzeiger entlang des griinen Pfeils aus dem
Arbeitsmarkt geschoben wird, wird das Spielende ausgelost (siehe
Seite 18).

» Das Plattchen muss immer in die Zeile gelegt werden, in
der sich gerade der Arbeitsmarkt-Anzeiger befindet.

« Die Felder dieser Zeile miissen immer von links nach
rechts gefiillt werden.

» Falls ihr weniger als 4 Spieler seid, beachte auferdem
Folgendes:
Im Spiel zu dritt umfasst jede Zeile nur 3 Felder
(beginnend unterhalb des 3-Spieler-Symbols),
wihrend die gesamte linke Spalte leer bleibt.
Im Spiel zu zweit umfasst jede Zeile nur 2 Felder
(beginnend unterhalb des 2-Spieler-Symbols),
wihrend beide linken Spalten leer bleiben.

» Das letzte Feld der jeweiligen Zeile, das gefiillt wird,
ist immer das mit dem Arbeitsmarkt-Anzeiger. Sobald
du ein Plittchen auf dieses Feld legst, musst du den
Arbeitsmarkt-Anzeiger entlang des Pfeils auf das runde,
gestrichelte Feld der nichsten Zeile verschieben.
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PHASE B

(4) Einkommen:

“%, Zeige deinen Mitspielern deine Handkarten und berechne deren Gesamt-
%% Zuchtwert: Addiere dafiir die Zuchtwerte aller unterschiedlichen
Rinderarten in deiner Hand. Das heift, jede Rinderart zihlt dabei stets
{5 einfach, egal wie viele Karten du von dieser Art auf der Hand hiltst. (Die

Siegpunkte auf den Karten sowie eventuell vorhandene Auftragskarten
werden hierfiir ignoriert.)

Beispiel: Maria hat diese 4 Handkarten.
Aufgrund der 2 “Santa Gertrudis”™Karten,
hat sie nur 3 unterschiedliche Rinderarten:

« “Santa Gertrudis” (Zuchtwert: 2)
+ “Longhorn” (Zuchtwert: 3)
+ “Black Angus” (Zuchtwert: 3)
Thr Gesamt-Zuchtwert ist daher 8.

%9%

Temporidre Zertifikate sind diejenigen auf deiner Zertifikatsleiste. Die Zahl neben
der momentanen Position deines Zertifikatsmarkers zeigt an, wie viele Zertifikate du
zur Verfiigung hast. Von diesen kannst du nun beliebig viele verwenden, indem du
deinen Zertifikatsmarker entsprechend viele Felder riickwérts bewegst.

Diesen Gesamt-Zuchtwert kannst du nun noch erh6hen, indem du
Zertifikate hinzuaddierst. Es gibt 2 Arten von Zertifikaten im Spiel:
temporire Zertifikate und dauerhafte Zertifikate.

Dauerhafte Zertifikate sind diejenigen auf der oberen Hilfte von
Bahnhofsvorsteher-Plittchen, die vor dir liegen. Jedes davon erhoht
deinen Gesamt-Zuchtwert fiir den Rest des Spiels automatisch um den auf
dem Plittchen angegebenen Wert. (Wie du Bahnhofsvorsteher-Plittchen
erhdltst, findest du auf Seite 14 im Abschnitt “Bahnhofe ausbauen”.)

Beispiel (Fortsetzung): Marias Zertifikatsmarker zeigt
an, dass thr 3 tempordre Zertifikate zur Verfiigung stehen.
Sie beschliefit nun, 2 davon zu nutzen, indem sie thren
Zertifikatsmarker entsprechend riickwarts bewegt. Sie zahlt
diese 2 Zertifikate zu threm momentanen Gesamt-Zuchtwert
hinzu und erhoht thn somit von 8 auf 10.

,__E

Sobald dein Gesamt-Zuchtwert feststeht (inklusive eingesetzter

Falls sie ein Bahnhofsvorsteher-Pldttchen :
mit einem dauerhaften Zertifikat besitzen 1 {7
wiirde, wdre thr Ausgangs-Gesamtwert el
bereits 9 statt 8 gewesen.

@ W W e

!Q "N Zertifikate), nimm dir genau so viele Dollar aus der Bank, wie es diesem
4 Gesamt-Zuchtwert entspricht. Lege diesen Betrag etwas abseits deines
. restlichen Geldes ab, damit du deinen Gesamt-Zuchtwert auch in

Unterphase 5 noch nachvollziehen kannst.

Wirf dann alle deine Handkarten offen auf deinen personlichen
Ablagestapel ab.

, ? e |
Beispiel (Fortsetzung): Da Marias Gesamt-Zuchtwert schlieflich 10
betragt, nimmt sie 10 Dollar aus der Bank und legt diese vor sich ab.

Dann wirft sie thre 4 Handkarten auf ihren personlichen Ablagestapel ab.

Nutze die Aktion(en) des erreichten Ortes (Fortsetzung)

@ Lieferung: Stadtfelder fiir Spielermarker

¢ | Die Rinder, fiir die du gerade Einkommen aus
der Bank genommen hast, miissen nun in eine
A Stadt entlang der Eisenbahnstrecke geliefert
werden. Dafiir steht zwischen dem Wappen
jeder Stadt und der Eisenbahnstrecke ein Lieferwert, der in
Zusammenhang mit dem Gesamt-Zuchtwert der Rinder steht: Je
hoher dein Gesamt-Zuchtwert ist, desto weiter kannst du liefern.

Lieferwerte

Um zu liefern, entscheide dich fiir eine Stadt, dessen Lieferwert deinem aktuellen Gesamt-Zuchtwert
entspricht oder niedriger ist als dieser. Allerdings darfst du keine Stadt wihlen, in die du vorher
schon einmal geliefert hast (was du daran erkennst, dass einer deiner Spielermarker bereits auf ihrem
Stadtfeld liegt). Zwei Stadte sind jedoch von dieser Regel ausgenommen:

+ Kansas City (die vorderste Stadt) und L :
+ New York (die hinterste Stadt). fd S -SSR

In diese beiden Stadte darfst du auch dann liefern, wenn du dort bereits mit einem oder mehreren
Spielermarkern vertreten bist.

Wenn du dich fiir eine Stadt entschieden hast, lege einen deiner Spielermarker auf dieses Stadtfeld
(falls dort schon andere Marker sind, lege ihn oben drauf). Nimm diesen Marker von einem der
Kreisfelder deiner Spielerablage, aber achte darauf, dass es zwei Arten von Kreisfeldern gibt:
Solche mit weiBen und solche mit dunklen Ecken.

+ Ein Marker von einem Kreisfeld mit weiffen Ecken kann auf
jedes Stadtfeld gelegt werden.

« Ein Marker von einem Kreisfeld mit dunklen Ecken kann nur auf

T PEORLY
ein Stadtfeld gelegt werden, das ebenfalls dunkle Ecken hat. ==

e

Indem du ein Kreisfeld deiner Spielerablage auf diese Weise frei rdumst, schaltest du seine Fahigkeit
frei. Beachte dabei aber, dass einige der Kreisfelder mit dunklen Ecken weitere Voraussetzungen oder
Belohnungen fiir das Freiriumen aufweisen.

7 U
Wichtig:
- Indem du Kreisfelder Indem du diese Felder frei o 9
.! im Hilfsaktions-Bereich riumst, erhdhst du dein 4 ) 1
@ frei riumst, erweiterst Schrittlimit. Wenn du den ey

Marker vom linken Feld o " =
entfernst,nimm dir sofort 3 Dollar aus der Bank. Die
3 Siegpunkte fiir das rechte Feld e erhaltst du am
Spielende, wenn du es bis dahin freigeriumt hast.

é.i du deine Mdéglichkeiten
@ beim Ausfiihren von

+ o Hilfsaktionen (siche
t.{ Seite 16).

Indem du diese Felder frei raumst, erhéhst du dein Handkartenlimit.
Beim Freirdumen eines solchen Feldes musst du aber jeweils sofort 5 Dollar
in die Bank zahlen. Andernfalls musst du ein anderes Kreisfeld zum
Freiraumen wahlen.

Indem du diese Felder frei raumst, erhohst du dein Limit fiir tempordre
@ . Zertifikate (du beginnst mit einem Limit von 3). Solltest du das 6-Zertifikate-
Feld aber vor dem 4-Zertifikate-Feld frei riumen, bleibt dein Limit fiir temporire
? . Zertifikate dennoch bei 3, bis du auch das 4-Zertifikate-Feld freigerdumt hast.
N /s

Indem du deinen Marker auf ein Stadtfeld legst, schaltest du eventuell Siegpunkte fiir das Spielende
frei und 16st moglicherweise Lieferaktionen aus, die du sofort ausfiihren musst.

Wenn du deinen Marker auf das Kansas-City-Stadtfeld legst, erhaltst du sofort
4 Dollar aus der Bank. Am Spielende verlierst du fiir diesen Marker jedoch
6 Siegpunkte.




Achtung: Eine Aktion in einem griinen Pfeil wird erst ausgelost, wenn auf beiden
benachbarten Stadtewappen jeweils einer deiner Marker liegt. Dasselbe gilt fiir Siegpunkte
in griinen Pfeilen: Nur wenn am Spielende auf beiden benachbarten Stidtewappen eines
griinen Pfeils deine Marker liegen, erhiltst du die jeweiligen Siegpunkte.
mit einem deiner Marker belegt ist. Dann musst du sofort eine
Auftragskarte nehmen, sie offen auf deinen personlichen
Ablagestapel legen und die Auslage eventuell wieder auffiillen (siehe hierzu “szm eine
Auftragskarte” auf Seite 15).
Falls du diese Aktion in beiden benachbarten Pfeilen gleichzeitig auslost, musst du sie 2-mal

nacheinander ausfiihren. (Die allgemeine Auftragsauslage wird jedoch vor dem zweiten Mal
wieder aufgefiillt.)

Die rechts abgebildete Lieferaktion @) wird sofort ausgeldst,
wenn du einen Marker auf ein dazu benachbartes Stadtwappen
legst, wihrend das andere benachbarte Stadtwappen bereits

SchlieBlich musst du noch iiberpriifen, ob fiir deine Lieferung Transport-
kosten anfallen. Diese hiangen davon ab, wo sich deine Lok befindet:

+  Wenn sich deine Lok auf der Eisenbahnstrecke direkt unterhalb
oder vor dem Stadtwappen befindet, auf das du gerade deinen
Marker gelegt hast, so fallen keine Transportkosten an.

+  Wenn sich deine Lok auf der Eisenbahnstrecke jedoch weiter hinten
als jenes Stadtwappen befindet, so fallen folgende Transportkosten
an: Pro Streckenkreuz, das sich zwischen dem Vorderteil deiner
Lok und dem Streckenfeld unterhalb des belieferten Stadtwappens
befindet, musst du 1 Dollar in die Bank zahlen.

Hinweis: Da du das Einkommen zuvor erhalten hast, kannst du die Transportkosten \
immer bezahlen. (Wie du deine Lok vorwadrts ziehst, erfdahrst du auf Seite 14.)

J—  \

Beispiel (Fortsetzung):
Mit threm Gesamt-Zuchtwert
von 10 konnte Maria bis
nach Chicago liefern. Um
genau das zu tun, legt sie
einen ihrer Marker von ihrer -
Spielerablage auf das Stadtfeld von Chicago. Damit lost sie aber weder eine Lzeferaktzon
aus noch schaltet sie Siegpunkte frei, da auf keinem der benachbarten Stadtwappen bereits
Marker von ihr liegen. Schlieflich muss sie noch Transportkosten in Hohe von 3 Dollar
zahlen, da sich 3 Streckenkreuze zwischen dem Vorderteil ithrer Lok und Chicago befinden.

Anstelle von Chicago hdtte sie auch nach Peoria, St. Louis oder Kansas City liefern kénnen
(aber nicht nach Bloomington oder Fulton, da sie dorthin bereits geliefert hat). Allerdings
hdatte sie auf diese Stadtwappen nur einen Marker von einem ihrer Kreisfelder mit weiflen
Ecken legen diirfen. Und wdhrend fiir St. Louis und Kansas City keine Transportkosten
angefallen waren, hdtte sie fiir die Lieferung nach Peoria 2 Dollar zahlen miissen.

Nachdem du die Lieferungs-Unterphase abgeschlossen
hast, fiihre noch diese 2 abschlieBenden Punkte aus:

1. Bewege deinen Viehtreiber zum Anfang des Pfads,
indem du ihn auf das Reitersymbol in der unteren rechten
Ecke des Spielplans stellst. Wenn du das nichste Mal an
der Reihe bist, startet dein Viehtreiber von dort.

2. Fiille jedes der 3 leeren Vorschaufelder in Kansas City
mit je einem Pléttchen, das du vom Kansas-City-Vorrat > ..‘
ziehst. Stelle dabei sicher, dass die Zahl auf der Riickseite
des jeweiligen Plittchens der Zahl auf dem jeweiligen
Vorschaufeld entspricht.

PHASE C Ziehe Karten nach

Jeder Spieler beginnt mit einem Handkartenlimit von 4 Karten und kann es bis auf

6 Karten erhohen. Falls du am Ende deines Zuges weniger Karten auf der Hand hast, als das
Handkartenlimit deiner Spielerablage angibt, ziehe so lange Karten von deinem personlichen
Zugstapel nach, bis dein Handkartenlimit erreicht ist. Solltest du deinen personlichen
Zugstapel dazwischen aufbrauchen, mische deinen personlichen Ablagestapel und lege ihn als
neuen Zugstapel bereit (wie auf Seite 6 beschrieben).

Hinweis: Falls dein Viehtreiber gerade in Kansas City gewesen ist, musst du natiirlich deine
gesamte Hand auffiillen.

Danach ist der néachste Spieler am Zug.

Beispiel: Maria hat ein Handkartenlimit von 5 Karten
(da sie bereits eines der entsprechenden Kreisfelder ihrer
Spielerablage freigerdumt hat). Nachdem sie in Phase B
zwei Karten abgeworfen hat, um eine Aktion auszufiihren,
hat sie noch 3 Karten auf der Hand. Daher muss sie nun
in Phase C zwei Karten nachziehen. Da sie genau zwei
Karten in threm Zugstapel iibrig hat, zieht sie diese auf die
Hand. Auch wenn ihr personlicher Zugstapel damit leer
ist, bildet sie aber jetzt noch keinen neuen Zugstapel aus
threm Ablagestapel. Dies tut sie erst in dem Moment, in
dem sie das ndchste Mal eine Karte ziehen muss.




Die Aktionen

Die Hauptquelle fiir Aktionen im Spiel sind die
Ortsaktionen der neutralen Gebaudeplattchen sowie
deiner eigenen Gebiudeplattchen. Dariiber hinaus
gibt es noch ein paar andere Situationen, in denen
Aktionen ausgelost werden konnen (Lieferaktionen,
Sofortaktionen und ahnliches).

Doch egal in welcher Situation eine Aktion ausgefiihrt
wird, die Aktion selbst wird immer durch das gleiche
Symbol dargestellt. Das heiBt, egal wo ein bestimmtes
Aktions-Symbol auftaucht, es bezieht sich stets auf die
gleiche Aktion.

Wir beginnen mit einigen allgemeinen Hinweisen und
Erklarungen. Danach folgen detaillierte Erliuterungen
zu den Ortsaktionen.

Beispiele fiir das Abwerfen von Karten:
Voraussetzung:

Wirf genau eine

=
schwarze Rinderkarte ab \ %@

(“Pineywoods™).

Rinderart ab.

Wirf genau zwei a s o
Rinderkarten derselben e 5

Wirf genau eine Rinderkarte T
deiner Wahl ab. "*'\ @

Wirf genau eine graue - @ .
Rinderkarte ab (“Criollo”). .g.‘ v - Y

=N
Wirf genau eine griine Rinderkarte | =
ab (“Santa Gertrudis”). )

* AKTIONEN R,

Allgemeine Hinweise: Eine ganze Reihe von Aktionen bestehen

jeweils aus einer bestimmten Voraussetzung und einer bestimmten © Voraussetzung
Belohnung. Nur wenn du die Voraussetzung erfiillst, erhéltst du die e Belohnung
Belohnung. Voraussetzungen sind zumeist mit der Farbe Rot markiert

(rote Pfeile und/oder rote Zahlen). Belohnungen sind zumeist mit den

Farben griin und weiB markiert (griine Pfeile und/oder weifie Zahlen).

J

Wichtig: Es ist dir grundsitzlich erlaubt, Voraussetzungen vollstindig zu erfiillen und trotzdem die Belohnungen dafiir ganz oder
teilweise verfallen zu lassen. Eine Ausnahme stellt jedoch Geld dar: Wann immer du Geld als Belohnung erhaltst, musst du den
gesamten Betrag nehmen.

Die haufigste Voraussetzung ist das Abwerfen von Karten. Wenn ein Aktions-Symbol eine oder mehrere Karten zeigt, die mit einem
roten Pfeil markiert sind, musst du die gezeigte(n) Karte(n) von deiner Hand offen auf deinen personlichen T
Ablagestapel abwerfen, um die daneben abgebildete Belohnung zu erhalten. (Wie bereits erwéhnt, darfst du eine - -
Aktion jedes Mal nur ein Mal ausfiihren, egal wie oft du die Voraussetzung eigentlich erfiillen konntest.) E I

Achtung: Wenn eine bestimmte Rinderkarte gemeint ist, wird diese durch ihre spezifische Farbe und ihren K
spezifischen Zuchtwert dargestellt (siehe Abbildung rechts).
L

Belohnung:
Nimm 2 Dollar. Fiir den Rest dieser Regelerklarung miisst ihr folgende Begrifflichkeiten im Hinterkopf behalten:
« Immer wenn vom ABWERFEN EINER KARTE die Rede ist, wird diese Karte von der Hand
offen auf den personlichen Ablagestapel gelegt.
+ Immer wenn vom NEHMEN EINES DOLLAR-BETRAGES die Rede ist, wird dieser Betrag aus
der Bank genommen.
N » Immer wenn vom ZAHLEN EINES DOLLAR-BETRAGES die Rede ist, wird dieser Betrag in die
Bank gezahlt.
« Immer wenn vom VORWARTSZIEHEN Mit diesem Aktions-
Ziche deinen DES EIGENEN ZERTIFIKATSMARKERS @ Pl
Dl e e T k] die Rede ist, geschieht dies auf der eigenen dy nen Zertifk .
VOIwaLts. Zertifikatsleiste. Dabei kann der ¢ deinen ertlﬁ: atsmar I
Zertifikatsmarker maximal so viele Felder vorwirts 1 Feld vorwdrts ziehen.
gezogen werden, wie das jeweilige Aktions-Symbol
Ziehe deinen anzeigt. Der Zertifikatsmarker kann aber niemals
Zertifikatsmarker 1 Feld weiter gezogen werden, als das eigene Limit fiir Mit diesem Aktions-
vorwarts UND nimm temporire Zertifikate zulisst (das zu Beginn des @ Symbol kannst du
aiolag Spiels bei 3 liegt). ™ deinen Zertifikatsmarker
« Immer wenn vom VORWARTSZIEHEN DER bis zu 2 Felder vorwdrts
Ziehe deine Lok EIGENEN LOK die Rede ist, geschieht dies ziehen.
bis zu 2 Felder entlang der Streckenfelder der Eisenbahnstrecke.
VOrwarts. (Details siehe Seite 14.)




Stelle einen Arbeiter ein

Um diese Aktion auszufiihren, wihle genau ein Arbeiterplattchen aus dem Arbeitsmarkt, zahle die

. . . . { . Beispiel: Maria nutzt in Phase B das neutrale Gebdude “A”.
Einstellungskosten und lege es in den Arbeiterbereich deiner Spielerablage. 2

Mit der ersten Einstellungs-Aktion stellt sie
einen Ingenieur ein. Da sie nicht den Ingenieur
_ aus der Zeile mit dem Arbeitsmarkt-Anzeiger
S nehmen darf, zahlt sie 7 Dollar fiir den
Ingenieur in der Zeile dariiber. Sie legt diesen dann
in threr Ingenieursreihe auf das leere Feld, das sich am weitesten links
befindet und lost damit eine Sofortaktion aus. Sie entscheidet sich, diese
zu nutzen, indem sie eine “Criollo”-Rinderkarte abwirft und 2 Dollar aus

Beachte dabei folgende Regeln:

+ Du darfst keinen Arbeiter einstellen, der sich in der Zeile des
Arbeitsmarkt-Anzeigers befindet. Diese Arbeiter konnen erst eingestellt
werden, sobald der Arbeitsmarkt-Anzeiger weitergewandert ist o

+ Die Einstellungskosten eines Arbeiters sind rechts neben der Zeile
angegeben @. Diese Einstellungskosten werden aber in der Regel noch

durch das jeweilige Aktions-Symbol selbst modiziert: ‘ der Bank nimmt.
o 'Mit der zweiten Einstellungs-Aktion stellt sie einen Cowboy aus
= Die Einstellungskosten 3 = Die Einstellungskosten # = Die Einstellungskosten 9 der Zeile ein, die Einstellungskosten in der Hohe von 6 Dollar
werden nicht modiziert. '@" sind um 2 Dollar héher. q}" sind um 1 Dollar niedriger. zeigt. Da das Aktions-Symbol der zweiten Einstellungs-Aktion

die Kosten um 2 Dollar erhoht, muss sie insgesamt 8 Dollar
zahlen. Dann legt sie den Cowboy auf das leere Feld ihrer Cowboyreihe,
das sich am weitesten links befindet.

Nachdem du die Einstellungskosten gezahlt hast, lege den
Arbeiter in deinen Arbeiterbereich, und zwar auf das freie
Feld, das sich in der Reihe des entprechenden Arbeitertyps

am weitesten links befindet. Beachte, dass du das Spiel Leider hat sie keine “Galloway”-Rinderkarte auf der Hand und

Cowboyreihe . .
bereits mit je einem Arbeiter jedes Typs beginnst (Cowboy, Y .. muss daher die entsprechende Ortsaktion verfallen lassen.
Handwerkerin, Ingenieur). Handwerkerinnen-
Wenn das Feld, auf das du den eingestellten Arbeiter legst, reihe
eine Sofortaktion zeigt, musst du dich sofort entscheiden,
ob du diese Aktion jetzt ausfiihrst oder verfallen lasst. (Die Ingenieursreihe

allgemeine Erklirung der Aktions-Symbole findest du auf .
den Seiten 12, 16 und 17.) Sofortaktionen

+ Falls eine Reihe voll belegt ist, darfst du keinen weiteren Arbeiter dieses Typs einstellen.

+ Am Spielende erhaltst du fiir jeden Arbeiter, der sich auf dem fiinften oder sechsten Feld seiner Reihe befindet,
jeweils 4 Siegpunkte.

Kaufe Rinder vom Rindermarkt

L e i
Um diese Aktion auszufiihren, wihle neue Rinderkarten vom Rindermarkt, zahle die entsprechenden m t { @}
Kosten und lege sie auf deinen personlichen Ablagestapel. Wie viele Karten du dabei kaufen @' g! g @ g XK 3 b t i

kannst und von welchen Rinderarten diese sein konnen, hingt davon ab, wie viele Cowboys du in

deiner Cowboyreihe hast und wie viel Geld du zahlst. Wichtig:

+ Du kannst nur die Rinderkarten kaufen, die momentan im Rindermarkt verfiigbar sind.
Hast du nur einen Cowboy in deiner Cowboyreihe, hast du folgende Optionen:

= ENTWEDER kaufst du ODER 1 “Shorthorn”-
@:ﬂg‘ 1 Rinderkarte mit dem Rinderkarte fiir
e | Zuchtwert 3 fiir 6 Dollar

12 Dollar.
Hast du 2 Cowbays, bieten sich dir bereits mehr Optionen:

+ Du darfst auch weniger Rinderkarten kaufen, als dir eigentlich moglich wére.

+ Jede Rinderkarte, die du hierbei kaufst, musst du offen auf deinen personlichen
Ablagestapel legen.

- - Du konntest 2 Rinderkarten kaufen, = ODER du konntest 1 Rinderkarte ODER 1 “Hereford”-
@}g + @}q z.B. 2 Rinderkarten mit dem @:‘fq mit dem Zuchtwert 3 fiir 2 EHD Rinderkarte fiir
58 | Zuchtwert 3 fiir jeweils 6 Dollar ‘o 3 Dollar kaufen 12 Dollar.
Das heiBt, je mehr Cowboys du besitzt, desto bessere Optionen hast du. Wie du deine Cowboys auf diese Optionen aufteilst, ist dir iiberlassen. Du darfst
aber jeden deiner Cowboys nur ein Mal pro Aktion nutzen.

.. | Nutzt du 3 Cowboys und zahlst | Nutzt du 5 Cowboys und zahlst —
“3/59 5 Dollar, erhéltst du 2 Rinderkarten g . Y. 8 Dollar, erhiltst du 2 “Shorthorn”- ] 3
** | mitdem Zuchtwert 3. e o l Rinderkarten.

'h"" B
oLy
Jeden deiner Cowboys, den du bei dieser Aktion nicht zum Kauf einer Rinderkarte nutzt, darfst du stattdessen jederzeit wihrend der Aktion nutzen, um
jeweils 2 Karten vom Marktstapel zu ziehen und offen zum Rindermarkt hinzuzufiigen c




‘ : Ziehe deine Lok vorwirts

TFh

sl N e
s s aaa ass - Ausfahrts- oniel: g Yt
Um diese Aktion auszufiihren, ziehe deine Lok maximal so viele Felder = TR T A 1d ] A L AN TR 0 1hr:er
- . . N, . . . Je Ingenieursreihe hat, darf sie thre Lok beim
vorwirts, wie du Ingenieure in deiner Ingenieursreihe hast. Strecken- . . A
. - . lder Ausfiihren dieser Aktion bis zu 3 Felder
Beachte beim Vorwartsziehen die folgenden Regeln: Je [~ Bahnhof vorwdrts ziehen. Sie zieht thre Lok wie unten
gezeigt von Feld 1 auf Feld 5 (da Feld 3 von der
+» Abgesehen vom Startfeld darf auf keinem Feld der Eisenbahnstrecke mehr als eine Lok stehen. Das heift, jedes Feld, das von einer roten Lok besetzt ist und daher nicht mitzahlt).
anderen Lok besetzt ist, zéhlt bei der Bewegung nicht mit und wird iibersprungen (ganz so als wire das Feld nicht vorhanden). Statt auf Feld 5 hiitte sie die Lok auch auf das
« Entlang der Eisenbahnstrecke gibt es einige Ausfahrtsfelder, die jeweils zu einem Bahnhof gehoren. Jedes Ausfahrtsfeld zihlt als ein Ausfe ah.rtsf eld ziehen konnen, das von Feld 4
zusitzliches Streckenfeld, das genau zwischen den zwei Streckenfeldern liegt, von denen es abzweigt. Von einem Feld mit Weiche kann abzweigt.

deine Lok also entweder zum nichsten nummerierten Streckenfeld fahren oder auf das abzweigende Ausfahrtsfeld (wenn es nicht
besetzt ist). Vom Ausfahrtsfeld geht es dann wiederum zum Streckenfeld weiter, in das die Weiche wieder einléuft.

+ Du darfst deine Lok immer auch weniger Felder weit bewegen, als du konntest. Sobald du dich aber entscheidest, auf einem Feld
anzuhalten, verfallt der Rest deiner Bewegung. Ziehst du also auf ein Ausfahrtsfeld, um dessen Bahnhof auszubauen (siehe unten), ist
deine Bewegung beendet, selbst wenn du mit deiner Lok weniger Felder weit gezogen bist, als du hittest konnen.

" Hinweis: Es gibt auch andere Aktionen, mit denen du deine Lok bewegen kannst, unabhiingig von der Anzahl deiner Ingenieure. \
Fiir diese Aktionen gelten dieselben Regeln.

A
Bahnhofe ausbauen usbaukosten

Wenn deine Lok ihre Bewegung auf dem Ausfahrtsfeld eines Bahnhofs beendet, musst du dich sofort entscheiden, ob du diesen Bahnhof ausbauen mochtest.

Achtung: Du darfst einen Bahnhof nur ausbauen, wenn du die Ausbaukosten zahlen kannst und du noch keinen deiner Marker auf seinem Bahnhofsfeld liegen hast.
Es ist aber egal, ob deine Mitspieler dort bereits Marker liegen haben.

Um den Bahnhof auszubauen, zahle die Ausbaukosten, die neben ihm angegeben sind. Dann lege einen deiner Spielermarker von deiner Spielerablage auf sein
Bahnhofsfeld (falls dort schon andere Marker sind, lege ihn oben drauf). Nimm diesen Spielermarker von einem der Kreisfelder deiner Spielerablage, aber achte
darauf, dass auch Bahnhofsfelder entweder weiBe oder dunkle Ecken besitzen. Auch hierbei kann ein Marker von einem Kreisfeld mit weiffen Ecken auf jedes - .
Bahnhofsfeld gelegt werden. Ein Marker von einem Kreisfeld mit dunklen Ecken kann hingegen nur auf ein Bahnhofsfeld gelegt werden, wenn dieses ebenfalls Bahnhofsfeld

dunkle Ecken hat. (Siehe den roten Kasten auf Seite 10 hinsichtlich der Details beim Freirdumen der Kreisfelder.) Bahnhofsvorsteher-
Pliittchen

Nachdem du deinen Marker auf den Bahnhof gelegt hast, priife, ob sich ein Bahnhofsvorsteher-Plittchen dort befindet. Falls dem so ist, darfst du es nun
erwerben, indem du einen deiner eingestellten Arbeiter an dessen Stelle als Bahnhofsvorsteher einsetzt. Wenn du dies tun mochtest, suche dir eine beliebige
Reihe deines Arbeiterbereiches aus und entferne von dort das Arbeiterpléttchen, das am weitesten rechts liegt. Lege es an die Stelle des Bahnhofvorsteher-
Plattchens, das du wiederum aufnimmst und offen neben deiner Spielerablage ablegst (siehe Abbildung rechts).

« Nur in dem Moment, in dem du einen Bahnhof ausbaust, darfst du dessen Bahnhofsvorsteher-Plattchen erwerben. Im Nachhinein ist das nicht
mehr moglich.

« Falls du ein Arbeiterpléttchen aus deinem Arbeiterbereich entfernst, kann es sein, dass du damit die Sofortaktion seines Feldes wieder frei
rdumst. Sobald du dann dieses Feld mit einem neuen Arbeiter belegst, 16st du die Sofortaktion wieder ganz normal aus.

+ Sobald ein Arbeiterplittchen auf ein Bahnhofsvorsteher-Feld gelegt wurde,
bleibt es dort bis zum Ende des Spiels liegen. Sofortaktionen auf Bahnhofsvorsteher-Pliittchen:

Fiihre ENTWEDER kostenlos die Aktion “Beseitige eine Gefahr” ODER die
Aktion “Sammle Kopfgeld der Banditen” aus (siehe Seite 17).

Nimm 2 Dollar. m Nimm 12 Dollar.
Ziehe deinen Zertifikatsmarker bis zu 2 Felder vorwarts.
—_

Das letzte Feld der Eisenbahnstrecke (Feld 39) ist besonders. Falls deine Lok dieses Feld erreicht, beendet sie dort ihre Bewegung (und du darfst den dortigen Bahnhof nach
den iiblichen Regeln ausbauen). Dann musst du deine Lok sofort mindestens 1 Feld riickwirts ziehen, du darfst sie aber auch auf jedes beliebige freie Feld der Strecke
zuriick ziehen (selbst auf ein Ausfahrtsfeld). Nachdem du dies getan hast, nimm 3 Dollar. Steht deine Lok nun auf einem Ausfahrtsfeld, darfst du zum Abschluss noch
dessen Bahnhof nach den iiblichen Regeln ausbauen (und dafiir auch das gerade erhaltene Geld nutzen).

Jedes Bahnhofsvorsteher-Plattchen besteht aus zwei Teilen:

Die obere Hiilfte € zeigt entweder eine Sofortaktion oder ein
dauerhaftes Zertifikat. Erwirbst du ein Plittchen mit einer Sofortaktion,
fithre diese entweder sofort aus oder lasse sie verfallen. (Zum Einsatz von
dauerhaften Zertifikaten siehe Seite 10.)

Die untere Hiilfte e zeigt eine individuelle Siegpunkt-Moglichkeit fiir
das Spielende. (Fiir Details dieser Moglichkeiten siehe Seite 18.)




Nimm eine Auftragskarte

Um diese Aktion auszufiihren, wihle entweder eine Auftragskarte aus der
allgemeinen Auftragsauslage neben dem Spielplan oder ziehe die oberste
Karte vom Auftragskartenstapel. Lege diese Karte offen auf deinen personlichen
Ablagestapel. Falls du eine Karte aus der Auslage wahlst, fiille ihren leeren Platz
sofort mit einer neuen offenen Karte vom Auftragskartenstapel auf.

Spiter im Spiel wirst du die auf diese Weise erhaltenen 1
Auftragskarten auf die Hand ziehen. Hast du eine oder mehrere ~ Sofortaktion
Auftragskarten auf der Hand, darfst du beliebig viele davonin ~ — /ﬁ

deinem Zug ausspielen und zwar jeweils: (=] = r
+ bevor du Phase A beginnst oder —

e bevor oder nachdem du eine Aktion in Phase B ausfiihrst.

B
solange du beim Abwickeln einer Aktion bist noch, sobald du ﬁ
Phase C begonnen hast. G, @
4

_—

Das heiBt, du darfst weder eine Auftragskarte ausspielen, ‘\"'R

Wenn du eine Auftragskarte ausspielst, lege sie offen in
deinen personlichen Auftragsbereich (unterhalb deiner Aufgaben
Spielerablage). Fiihre dann direkt die Sofortaktion aus, die in der

oberen linken Ecke der Karte abgebildet ist, oder lasse die Sofortaktion verfallen.

Folgende Sofortaktionen konnen auf Auftragskarten vorkommen:

Bewege deinen Viehtreiber bis zu 3 Schritte entlang des Pfads
Y vorwirts und ignoriere dabei alle griinen und schwarzen

Hinde. Allerdings darfst du den Ort, den du dabei erreichst,

nicht nutzen. Bewegst du deinen Viehtreiber also vor Phase A,
gllt der erreichte Ort als dein Startpunkt fiir Phase A. Bewegst du deinen
Viehtreiber, nachdem du einen Ort in Phase B genutzt hast, musst du auf
dem dann erreichten Ort direkt mit Phase C weitermachen. Du darfst mit
dieser Sofortaktion nicht nach Kansas City ziehen.

Ziehe bis zu 3 Karten von deinem personlichen Zugstapel.
Wirf dann sofort so viele Karten ab, wie du gezogen hast.

@ D / t@) Ziehe deine Lok bis zu 2 bzw. 3 Felder vorwirts.

Nimm 2 Dollar.

o

Fiihre eine einfache oder eine doppelte Hilfsaktion aus.

Jede Auftragskarte zeigt eine Kombination von Aufgaben, die am Spielende erfiillt sein l

sollen. Falls du es schaffst alle Aufgaben einer Auftragskarte zu erfiillen, erhaltst du die _

aufgedruckten Siegpunkte. O '
|

Falls nicht alle Aufgaben einer ausgespielten Karte erfiillt sind, verlierst du den '

aufgedruckten negativen Siegpunktwert. (Nur die Start-Auftragskarten haben keinen
negativen Siegpunktwert.)

\
Wichtig: Jede erfiillte Aufgabe zahlt jeweils nur fiir eine Auftragskarte. Zeigen also mehrere
Auftragskarten die gleichen Aufgaben, muss jede dieser Aufgaben separat erfiillt werden.
Folgende Aufgaben konnen auf Auftragskarten vorkommen:
« Habe 1 eigenes Gebaudeplittchen deiner ‘3‘ « Habe 1 Rinderkarte mit dem
Farbe auf dem Spielplan. in Zuchtwert 3 in deinem Herdendeck.
« Habe 1 orangefarbenes Banditenpliittchen ‘?' « Habe 1 “Shorthorn”-Rinderkarte in
vor dir liegen. s deinem Herdendeck.
+ Habe 1 Gefahrenplittchen vor dir liegen I‘?l « Habe 1 “Hereford”-Rinderkarte in
(egal welcher Art). "= deinem Herdendeck.
+ Habe 1 deiner Spielermarker auf einem : o + Habe 1 deiner Spielermarker auf
Bahnhofsfeld. - dem Stadtfeld von New York.
N s

= 7= = 7= = = —

Beispiel: Um alle Aufgaben dieser Karten erfiillt -;"i“ B/ &

zu haben, muss Maria am Spielende Folgendes

erreicht haben: @

« mindestens 3 eigene Gebdudepldttchen threr

Farbe sind auf dem Spielplan platziert, T-:’\

"-
7

=10
o=V~ )
o

'S
'S
'S

« mindestens 3 Gefahrenpldttchen liegen vor ihr,

'r_:'
€ -

| L zj £

« mindestens 1 orangefarbenes Banditenplattchen
liegt vor ihr,

« mindestens 2 ithrer Spielermarker liegen auf dem Stadtfeld von New York.
Wenn sie all das vorweisen kann, erhdlt sie 18 Siegpunkte dafiir. Sollte ihr aber z.B. 1 Spielermarker

in New York fehlen, wiirde sie insgesamt nur 10 Siegpunkte erhalten (da eine threr New-York-
Auftragskarten 3 Minuspunkte zdhlen wiirde).

Hinweis: Du bist nicht verpflichtet, Auftragskarten auszuspielen. Du darfst sie durchaus in deinem
Herdendeck behalten (indem du sie zum Beispiel mit dieser Aktion ? abwirfst). Fiir jede Auftragskarte,
die du am Spielende noch in deinem Herdendeck hast, darfst du dann entscheiden, ob du sie werten
mdchtest oder nicht. Die Auftragskarten in deinem personlichen Auftragsbereich miissen hingegen in jedem
Fall gewertet werden.




5 Baue ein eigenes Gebidude

Gebdude-
Selder

Beispiele:

Um dieses Gebdudepldttchen auf dem Pfad durch das andere %ﬂ
zu ersetzen, muss sie mindestens 3 Handwerkerinnen in threr
Handwerkerinnenreihe haben und 6 Dollar zahlen.

Um diese Aktion auszufiihren, wihle eines der eigenen Gebiudeplattchen deiner Farbe von oberhalb deiner Spielerablage.

Dann lege es ENTWEDER auf ein leeres Gebdudefeld des Pfads
ODER ersetze damit eines der eigenen Gebzudeplattchen deiner Farbe, das sich bereits auf einem Gebiudefeld des Pfads befindet.

Nicht vergessen: Die Seiten der eigenen Gebaudeplittchen sind fiir alle Spieler gleich. Du darfst keines davon einfach umdrehen.

Du darfst ein eigenes Gebaudeplittchen jedoch nur wihlen, wenn du:

a) dafiir genug Handwerkerinnen besitzt UND

b) die Kosten zahlen kannst.

Jedes der eigenen Gebiudeplattchen zeigt in seiner oberen linken Ecke, wie viele Handwerkerinnen du dafiir benotigst. Wenn diese Zahl hochstens der Anzahl deiner
2! Handwerkerinnen in deiner Handwerkerinnenreihe entspricht, darfst du dieses Plittchen auf ein beliebiges leeres Gebiudefeld des Pfads legen, sofern du auch die

Kosten dafiir zahlst:

g

Pro Handwerkerin, die fiir dieses Gebaude ben6tigt wird, musst du jeweils 2 Dollar zahlen.

Alternativ darfst du mit dieser Aktion eines der eigenen Gebiudeplattchen deiner Farbe, die sich bereits auf dem Pfad befinden, durch ein hoherwertigeres von
oberhalb deiner Spielerablage ersetzen. Hierfiir benétigst du nur so viele Handwerkerinnen, wie es der Differenz zwischen den geforderten Handwerkerinnen beider
Gebéudeplattchen entspricht und musst auch nur fiir diese Handwerkerinnen zahlen. Lege dann das neue Gebiudeplattchen an die Stelle des alten und entferne dieses alte
Gebiudeplittchen ganz aus dem Spiel, indem du es in die Schachtel zuriicklegst. Nur so kannst du Gebaudeplittchen legen, die mehr als 6 Handwerkerinnen erfordern.

<_— Um dieses Gebdudepldttchen auf ein leeres Gebdudefeld des
Pfads zu legen, muss Maria mindestens 2 Handwerkerinnen
in threr Handwerkerinnenrethe haben und 4 Dollar zahlen.

J

Hinmweis: Das neutrale Gebdudeplittchen “B” ist das einzige, mit dem du eigene
Gebdudeplittchen auf den Pfad legen kannst. Ansonsten bieten nur die Sofortaktionen
deiner Handwerkerinnenreihe diese Moglichkeit. Diese haben auch den Vorteil, dass
du nur 1 Dollar pro benétigter Handwerkerin zahlen musst.

Q Fiihre eine einfache oder eine doppelte Hilfsaktion aus

Der Hilfsaktions-Bereich deiner Spielerablage
zeigt 5 verschiedene Hilfsaktionen.

Jede Hilfsaktion besitzt 2 Kreisfelder.
Solange beide Kreisfelder einer Hilfsaktion
von Markern belegt sind, steht diese
Hilfsaktion nicht zur Verfiigung. Erst wenn
mindestens eines der Kreisfelder freigerdumt
wurde, ist die Aktion freigeschaltet und steht
zur Verfiigung.

Wenn du dieses Aktions-Symbol nutzt,

wihle eine deiner zur Verfiigung stehenden
Hilfsaktionen und fiihre sie aus. Falls nur eines
der Kreisfelder dieser Aktion frei ist, kannst
du die Aktion auch nur ein Mal ausfiithren (=
einfache Hilfsaktion). Sind beide Kreisfelder
frei, darfst du sie als doppelte Hilfsaktion
ausfithren. Das heifit, dass sowohl ihre
eventuell vorhandene Voraussetzung als auch
ihre Belohnung verdoppelt werden.

Wenn du dieses Aktions-Symbol nutzt,

um eine einfache Hilfsaktion auf einem
Ort auszufiithren (siehe Seite 8), kannst du
sie niemals verdoppeln (auch wenn beide
Kreisfelder der jeweiligen Aktion frei sind).

; Wenn du deine Lok
( m rickwarts ziehen musst,
funktioniert das genauso wie beim
Vorwirtziehen: Ein Feld, das von
einer anderen Lok besetzt ist, zahlt
nicht mit und wird iibersprungen
(deine Lok bewegt sich somit
weiter rickwarts). Du kannst auch
riickwarts auf ein Ausfahrtsfeld
ziehen und dort den Bahnhof nach
den iiblichen Regeln ausbauen.

+ Da dies jedoch eine Voraussetzung
ist, kannst du natiirlich nicht
einfach weniger Felder riickwarts
ziehen, als gefordert.

+ Befindet sich deine Lok auf dem
Startfeld der Eisenbahnstrecke,
kannst du keine Aktion nutzen,
die das Riickwértsziehen
erfordert.

« Beachte, dass die Lok niemals
umgedreht wird. Beim Riickwirts-
ziehen muss sie trotzdem nach
vorne ausgerichtet bleiben.

Einfache Hilfsaktion

Nimm 1 Dollar.

Ziehe 1 Karte von deinem
personlichen Zugstapel.
Wirf dann sofort 1 Karte ab.

Zahle 1 Dollar und ziehe deine
Lok 1 Feld ruckwarts. Ziehe
dann deinen Zertifikatsmarker
1 Feld vorwarts.

Zahle 1 Dollar und ziehe deine
Lok 1 Feld vorwarts.

Ziehe deine Lok 1 Feld
riickwirts. Entferne dann 1
deiner Handkarten aus dem
Spiel (und somit aus deinem
Herdendeck), indem du sie in
die Schachtel zuriicklegst und
nimm dir 1 Dollar.

Doppelte Hilfsaktion

Nimm 2 Dollar.

Ziehe 2 Karten von deinem
personlichen Zugstapel.
Wirf dann sofort 2 Karten ab.

Zahle 2 Dollar und ziehe deine
Lok 2 Felder ruckwarts. Ziehe
dann deinen Zertifikatsmarker
bis zu 2 Felder vorwarts.

Zahle 2 Dollar und ziehe deine
Lok bis zu 2 Felder vorwarts.

Ziehe deine Lok 2 Felder
riickwarts. Entferne dann 2
deiner Handkarten aus dem
Spiel (und somit aus deinem
Herdendeck), indem du sie in
die Schachtel zuriicklegst und
nimm dir 2 Dollar.




Sammle Kopfgeld der Banditen

Um diese Aktion auszufiihren, nimm dir ein Banditenplattchen deiner Wahl aus dem
Banditen-Gebiet und lege es offen vor dir ab. Als Belohnung erhaltst du sofort Geld oder ein
Tauschplattchen, je nachdem was iiber dem Feld des Banditenplattchens angegeben ist. m Wenn du dieses

Beispiele:

Wenn du dieses
Banditenplittchen
nimmst, erhdltst du
1 Tauschpldttchen.

X Banditenplittchen
nimmst, erhdltst du
6 Dollar.

Falls das Banditen-Gebiet leer ist, kannst du kein Banditenpléttchen nehmen.

§-2x  Nimm ein Tauschplittchen

Um diese Aktion auszufiihren, nimm dir ein Tauschplittchen aus der Bank und lege es vor dir ab.

Die Tauschplattchen sind besonders, da sie jederzeit im Spiel eingesetzt werden konnen — egal ob das vor, nach oder inmitten einer Aktion ist oder wihrend ein anderer Spieler am Zug ist. Um
eines deiner Tauschpléttchen einzusetzen, lege es zuriick in die Bank. Ziehe bis zu 2 Karten von deinem personlichen Zugstapel und wirf dann sofort so viele Karten ab, wie du gezogen hast.

Jeder Spieler beginnt das Spiel bereits mit einem Tauschplittchen und kann in verschiedenen Situationen neue erhalten:

+ als Belohnung bei der
Aktion “Sammle Kopfgeld
der Banditen”

« als Ortsaktion auf dem eigenen [: : + als Lieferaktion
Gebéudeplittchen “12b” =y |

Um diese Aktion auszufiihren, nimm dir ein Gefahrenplittchen deiner Wahl aus einer Mit dieser Aktion kannst du deinen Viehtreiber entlang des Pfads vorwirts bewegen.

beliebigen Gefahrenzone und lege es offen vor dir ab. ) | ) o N
Dabei musst du ihn mindestens 1 Schritt weit bewegen und darfst ihn nicht mehr

Schritte bewegen, als in dem Aktions-Symbol angegeben ist.

‘\ |
Falls das Aktions-Symbol bestimmte Kosten zeigt, musst du diese Kosten sofort “_

zahlen (sonst darfst du das Plattchen nicht nehmen). =
) ) ) } . ) Auf dem Ort, wo er seine Bewegung beendet, musst du dann erneut Phase B ausfiihren.

Falls das Aktions-Symbol keine Kosten zeigt, erhiltst du das Gefahrenpldttchen kostenlos. ) . . .

B 1 . e Beachte dabei, dass du keine Handkarten nachziehst, bevor du Phase B erneut ausfiihrst,

Jedes Gefahrenplittchen zeigt einen Siegpunktwert von 2, 3 oder 4, den du wie iiblich am sondern immer erst in Phase C.

Spielende erhaltst.

Falls alle 3 Gefahrenzonen leer sind, kannst du kein Gefahrenplattchen nehmen.




* SPIELENDE K,

Das Spielende wird ausgeldst, wenn ein Spieler ein Arbeiterpléttchen auf das letzte Feld des Arbeitsmarktes legt, wihrend

er Unterphase 2 oder 3 in Kansas City ausfiihrt. Da hierdurch der Arbeitsmarkt-Anzeiger entlang des griinen Pfeils aus dem
Arbeitsmarkt hinaus wandert, nimmt sich der aktive Spieler den Arbeitsmarkt-Anzeiger und legt ihn vor sich ab. Falls dies in Unterphase
2 geschieht, fiihrt der Spieler dann Unterphase 3 ganz normal aus, darf aber hierbei kein weiteres Arbeiterplattchen wéhlen. Falls nur
Arbeiterplattchen iibrig sind, iiberspringt er Unterphase 3. Danach fiihrt er Unterphase 4 und 5 wie iiblich aus und fiillt schlieflich die
leeren Vorschaufelder wieder auf. Dies war sein letzter Zug im Spiel.

Danach hat jeder der anderen Spieler noch einen letzten Zug, bei dem er seinen Viehtreiber wie iiblich vorwirts bewegt und den
erreichten Ort nutzt. Spieler, die in ihrem letzten Zug Kansas City erreichen, filhren ganz normal die 5 Unterphasen aus. Aber auch sie
diirfen keine weiteren Arbeiterplittchen in Unterphase 2 und 3 wihlen. Falls nur Arbeiterplattchen iibrig sind, iiberspringen sie die
jeweiligen Unterphasen. Dennoch miissen sie am Ende des Zuges etwaige leere Vorschaufelder wieder auffiillen.

Nachdem der letzte Spieler seinen letzten Zug ausgefiihrt hat, endet das Spiel und die Schlusswertung findet statt.

Die Schlusswertung

Nehmt den Wertungsblock zur Hand und geht die 11 Wertungskategorien durch. Schreibt in jeder Kategorie fiir jeden Spieler dessen Siegpunkte auf:

1 (5) || Erhalte 1 Siegpunkt fiir jeweils 5 Dollar, die du besitzt. g Erhalte die Summe der Die individuellen Siegpunkt-
i : Siegpunkte, die dir die Méglichkeiten
J in(.i‘ivi.duell'en Siegpunkt- der Bahnhofsvorsteher-Pliittchen
2 Erhalte die Summe der Siegpunkte, die auf denjenigen ~— Maoglichkeiten deiner .
Bahnhofsvorsteher- Erhalte 1 Siegpunkt

m eigenen Gebaudeplittchen deiner Farbe abgebildet sind, die
sich auf dem Spielplan befinden.

Plattchen einbringen. g d |l pro Arbeiter in deinem
Diese werden unabhingig Arbeiterbereich

. von den Aufeaben auf (aufgedruckte Arbeiter
3 = y E.rhalte die Su.mme de}r Aufiransh rtg . eingeschlossen).
'| Siegpunkte, die du mit il ultragskarten gewertet.
deinen Spielermarkern I ! : Erhalte 3 Siegpunkte
auf den Stadtwappen % ot o, g ; 9 fiir je 2 Auftragskarten
freigeschaltet hast. Negative = = © = =% neinda ndin naditn & 6 Erh'alte in deinem personlichen
Siegpunktwerte miissen Beispiel: Maria hat die 6 Siegpunkte in Philadelphia 4 Slegpur_lkte Auftragsbereich (erfiillte
natiirlich abgezogen werden. sowie die 4 Siegpunkte zwischen Philadelphia und DI Arbeiter- und nicht-erfiillte).
(Daher §ind a}.lch‘ negative  Pittsburgh freigeschaltet. Da sie keinen Marker auf P_laltltCh?Ié, das Erhalte 3 Siegpunkte fiir je
Ergebnisse moglich.) dem Stadtwappen von Toledo liegen hat, hat sie die sich aut dem Ehe, 5 Gefahrenplittchen. di
o . . : . . e ﬁq.@ efahrenplattchen, die
Details siehe Seite 10. dortigen 8 Siegpunkte nicht freigeschaltet. e du vor dir liegen hast (egal
Feld deiner welcher Art).
4 z=_ Erhalte die Summe der Siegpunkte, die auf denjenigen Jg jeweiligen Erhalte 3 Siegpunkte fiir
Bahnhofen abgebildet sind, auf denen jeweils einer Arbeiterreihe befindet. jedes Banditenpaar, das
du vor dir liegen hast

deiner Spielermarker liegt. AN
estehend aus je 1 griinen

und 1 orangefarbenen

10 =  Erhalte g Banditenplittchen).

| | 3:3?%5:?;&%:?313 - Erhalte 3 Siegpunkte fiir
deiner Spieler A% je 2 deiner Zertifikate

r . . el (temporire gelten ebenso
6 ¥ Suche zunichst aus deinem Herdendeck ablage freigeriumt hast. wie dauerhafte).

% (Zugstapel, Handkarten und Ablagestapel) alle S
& '8 Rinderkarten mit Siegpunkten heraus. Erhalte ‘ bﬁbﬁﬂ ‘ meesmmen  Erhalte 3 Siegpunkte fiir
LY 11 Erhalte 2 Siegpunkte, X ] S

5 @ Frhalte die Summe der Siegpunkte, die auf den

/L1" Gefahrenplittchen abgebildet sind, die du vor dir liegen E% '
SN hast.

dann die Summe dieser Siegpunkte. ! i : je 2 Bahnhofe, auf denen
falls flu den Ar})el.tsmarkt- jeweils ein Marker von dir
Anzeiger vor dir liegen liegt.
7 [+ | Suche alle Auftragskarten heraus, die du noch in deinem Herdendeck hast. Fiir jede hast. .
. . . . Erhalte 2 Siegpunkte
= | dieser Auftragskarten musst du nun entscheiden, ob du sie aus dem Spiel entfernen . . . . . .
| . . by . .. " . Der Spieler mit den insgesamt meisten @ ;@ pro eigenem Gebaude-
*| oder in deinen personlichen Auftragsbereich legen méchtest (ohne die Sofortaktion . K . littchen deiner Farb
auszufiihren). Danach iiberpriifst du fiir jede Karte in deinem personlichen Slggpur} U sewin nt. 1 plattchen deiner Farbe
’ Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger. auf dem Spielplan.

Auftragsbereich, ob du die jeweiligen Aufgaben vollstéandig erfiillt hast. Du zahlst

die positiven Siegpunkte der Karten zusammen, die du erfiillt hast, und ziehst davon
eventuell eingefahrene negative Siegpunktwerte von den Karten ab, die du nicht erfiillt
hast. Erhalte dann das Ergebnis als deine Siegpunkte. (Auch hier ist ein negatives
Ergebnis moglich.) Details siehe Seite 15.




0E VARIANTE: Simmental §‘

Fiir diese Variante von Great Western Trail werden die
orangefarbenen “Simmental”-Rinderkarten hinzugefiigt.
Es gibt 3 Stufen dieser Rinderkarten: das Simmental Kalb,
die Simmental Farse und die Simmental Kuh. Auf dem

Rindermarkt ist aber ausschlieBlich Stufe 1 verfiigbar.

Doch jedes Mal, wenn ihr Kansas City erreicht, diirft ihr eure
“Simmental”-Rinderkarten auf die néchste Stufe aufwerten,
um an wertvollere Karten zu gelangen.

Stufe 2

Stufe 3

Anderungen der Spielvorbereitung:

A) Mischt bei 9. der Spielvorbereitung alle 8 Stufe-1-
“Simmental”-Rinderkarten mit den 36 Markt-
Rinderkarten und legt dann diese 44 Karten als verdeckten
Marktstapel links unterhalb des Spielplans bereit.

B) Legt das Simmental-Marktpliittchen auf den Spielplan, sodass es die entsprechenden
Angaben zum Rindermarkt iiberdeckt
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C) Deckt dann je nach Spielerzahl eine bestimmte Anzahl Rinderkarten vom Marktstapel auf:

¢ Iim Spiel zu zweit: Deckt 9 Karten auf.
¢ Iim Spiel zu dritt: Deckt 12 Karten auf.
¢ Iim Spiel zu viert: Deckt 15 Karten auf.

Legt die Rinderkarten wie iiblich in den Rindermarkt. Die orangefarbenen “Simmental”-
Rinderkarten legt ihr ganz nach links (falls sie aufgedeckt wurden).
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D) Sortiert die anderen “Simmental”-Rinderkarten nach ihrer Stufe und legt sie als zwei
separate offene Stapel neben den Spielplan (bei Kansas Clty)

Anderungen beim Rindermarkt:
Wenn du die Aktion “Kaufe Rinder vom Rindermarkt”
ausfiihrst, hast du nun die folgenden zusitzlichen Optionen:

1. Nutzt du 1 Cowboy und zahlst 8 Dollar, erhéltst du
1 Stufe-1-“Simmental”-Rinderkarte.

2. Nutzt du 2 Cowboys und zahlst 5 Dollar, erhaltst du
1 Stufe-1-“Simmental”-Rinderkarte.

Anderungen in Kansas City:

Fithre am Ende der Kansas-City-Unterphase @ , nachdem du dir dein Einkommen aus der
Bank genommen hast aber bevor du deine Handkarten abwirfst, folgende Punkte durch:

+ Falls du eine oder mehrere Stufe-1-“Simmental”-Rinderkarten auf der Hand hast, darfst
du diese aus dem Spiel entfernen (und somit aus deinem Herdendeck), indem du sie in die
Schachtel zuriicklegst. Nimm dir dann genauso viele Stufe-2-“Simmental”-Rinderkarten und
lege sie auf deinen personlichen Ablagestapel.

« Falls du eine oder mehrere Stufe-2-“Simmental”-Rinderkarten auf der Hand hast, darfst
du diese aus dem Spiel entfernen (und somit aus deinem Herdendeck), indem du sie in die
Schachtel zuriicklegst. Nimm dir dann genauso viele Stufe-3-“Simmental”-Rinderkarten und
lege sie auf deinen personlichen Ablagestapel.

Wichtig: Die neue(n) Rinderkarte(n) haben noch keinen Einfluss auf den Gesamt-Zuchtwert.

Hinweise: Wenn du deinen Gesamt-Zuchtwert berechnest und mehrere
“Simmental”-Rinderkarten auf der Hand hast, darfst du nur den Zuchtwert von
einer “Simmental”-Rinderkarte addieren,
auch wenn es verschiedene Stufen sind.

Wenn du bei einer Aktion eine
Rinderkarte deiner Wahl abwerfen
musst, darfst du dafiir auch eine
“Simmental”-Rinderkarte abwerfen.

Wenn du bei einer Aktion eine Rinderkarte
mit einem bestimmten Zuchtwert
abwerfen musst, und das Aktions-Symbol
zeigt keine orangefarbene Rinderkarte,
darfst du dafiir nicht eine “Simmental’-
Rinderkarte abwerfen.




Allgemeine Hinweise und Sonderfille:

« Die Bank ist als unbegrenzter Vorrat anzusehen. Sollten einmal nicht geniigend Miinzen
oder Tauschplittchen vorhanden sein, nehmt etwas anderes als Ersatz.

+ Sollte der Auftragskartenstapel leer sein, werden leere Plétze in der allgemeinen
Auftragsauslage nicht mehr aufgefiillt. Sollte auch die Auftragsauslage leer sein, kann
niemand mehr neue Auftragskarten erhalten.

+ Du darfst jederzeit die Karten deines personlichen Ablagestapels durchsehen. Du darfst
jedoch niemals deinen personlichen Zugstapel durchsehen.

+ Da du per Hilfsaktion Karten aus dem Spiel entfernen kannst, kann dein Herdendeck sehr
diinn werden. Hierfiir gibt es keine Beschrinkung. Solltest du irgendwann nicht geniigend
Karten haben, um bis auf dein Handkartenlimit aufzuziehen, musst du eben mit weniger
Karten zurechtkommen (dies ist jedoch nicht ratsam).

+ Wenn du einen Marker auf ein Stadtfeld oder Bahnhofsfeld legst, konnen einige Sonderfille
eintreten: Falls du einen Marker auf ein Feld mit weien Ecken legen sollst, aber nur noch
Kreisfelder mit dunklen Ecken iibrig hast, darfst du ausnahmsweise einen Marker von
einem Kreisfeld mit dunklen Ecken auf ein Feld mit weiBen Ecken legen. Falls du einen
Marker legen sollst, aber dies nicht kannst (weil du keinen iibrig hast oder nicht dafiir
zahlen kannst), entferne einen deiner Marker von einem Bahnhof deiner Wahl und benutze
diesen stattdessen.

+ Falls du ein eigenes Gebaudeplattchen ersetzt, auf dem gerade dein Viehtreiber steht, darfst
du die Aktionen dieses neuen Gebiudeplittchens natiirlich nicht auch noch gleich nutzen.

+ Befinden sich ein oder mehrere Viehtreiber auf einem Gefahren- oder Banditenplattchen,
das entfernt wird, lass diese Viehtreiber einfach auf dem geleerten Feld stehen.
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