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Argentinien am Ende des 19. Jahrhunderts: Als Eigentiimer einer grofien Estancia (Rinderfarm) in den endlosen
Weiten der Pampa treibt ihr wiederholt eure Herden zur ndchstgelegenen Verladerampe, wo ihr sie per Zug auf die
Reise nach Buenos Aires schickt, um sie dort zu verschiffen.

Um dabei Geld zu verdienen, miisst thr eure Herden gut in Schuss halten und die Gebdude entlang des Pfads klug
nutzen. Auferdem solltet ihr fahiges Personal einstellen: Gauchos zur Vergroferung eurer Herden, Carpinteros zum
Bau von eigenen Gebduden und Maquinistas zur Verbesserung sowie Instandhaltung eurer Lok.

Wer gut auf seine Herde achtet und durch cleveres Timing die Chancen und Tiicken der Pampa am besten meistert,
wird die meisten Punkte erhalten und den Sieg davontragen.

4 Spielerablagen je 1 pro Spieler

5 Auflageplittchen
doppelseitig

1 Wertungsblock

{  SPIELMATERIAL $ \

57 Arbeiterplattchen
je 19-mal: Gaucho Carpintero Maquinista
(davon je 8 mit (Viehtreiber) (Zimmerer) (Maschinistin)
Starke-Symbol)
* -
51 Landwirtplattchen
griiner blauer orangefarbener
je 12-mal: Granjero | Granjero Granjero |
(Landwirt) | S (Landwirt) (Landwirt) | 5o
Iber .
Grgreljzfo Riickseite aller
) Landwirtpldttchen
15-mal: (Landwirt) p
*
Hinweis: Die oben abgebildeten Plattchen
sind mit den Grol3buchstaben A, B oder C
markiert, damit sie in einer guten
Verteilung ins Spiel kommen.
* -
4 Estancieros
(Rancher) 72 Spielermarker 82 Miinzen 1 Arbeitsmarkt-Anzeiger
je 1 pro Spieler je 18 pro Spieler 57 Silbermiinzen
(nicht in Spielerfarben) mit dem Wert
4 Hiite 1 Peso
je 1 pro Spieler
4 Loks 8 Marker fiir Getreide i 12 Tauschplittchen
je 1 pro Spieler und Zertifikate 25 Goldmiinzen
je 2 pro Spieler mit dem Wert
J # 5 Pesos
* S

Spielmaterial fiir die Solo-Variante:

1 Strategieplittchen 12 Verladekarten 1 Pedro’s Ablage

15 Pedro’s Karten 1 Pedro’s Rindermarkt-
plittchen




J . | . |\
92 Rn.lderka?ten 3 Stadtpliine 3 Abdeckplittchen
56 Spleler-Rmderkarten je 14 pro Spieler: doppelseitig fiir das Spiel zu zweit und
5 Niata 5 Patagonico 5 Fronterizo 5 Holando Argentino c s zu dritt
e Seite “a Le Havre Rotterdam Liverpool
2 a2
4
>
Vorderseite
36 Markt-Rinderkarten Seite “b” :
6 Caracu 5 Chaquefio 5 Serrano
;/"‘
4
Riickseite
18 Schiffsplittchen
6 2 7 18 =Y
Riickseite 25 * 1 g
Riickseite
2 7 ) 4
8 Bahnhofsvorsteher-Plittchen J 1§
Q Ji Q G| |19 19 25 Erschopfungs-
- . - a_ karten
0| 8o |He| ol |Uie Spe
8 neutrale Gebaudeplitichen
Jedes neutrale Gebaudeplittchen ist mit einem
GroBbuchstaben gekennzeichnet (A bis H).
Seite “a”
Seite “b”
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1. Legt den Spielplan in die Tischmitte.

P Ladezone

(Schiffe)

2. Mischt die 8 Bahnhofsvorsteher-Plittchen und legt
dann je eines offen auf jedes der 5 Bahnhofsvorsteher-Felder
auf dem Spielplan. Legt die 3 iibrigen Pléttchen zuriick in die
Schachtel.

3. Nehmt die 8 neutralen Gebiaudeplittchen und legt auf jedes der

8 neutralen Gebdaudefelder des Spielplans offen je eines davon:

« Falls ihr zum ersten Mal spielt, legt jedes Plattchen auf dasjenige Feld,

das denselben Buchstaben wie das Pléttchen zeigt (A bis H).

Spielplan (bei Buenos Aires).

Diese Stoffbeutel werden als

)
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—

/

« In spateren P.artlen solltet ihr die Plattchen zunachst mischen und dann im!
zufillig verteilen.

4. Legt den 5. Dreht die 57 Arbeiterplittchen

Arbeitsmarkt- und die 51 Landwirtpléttchen T

Anzeiger auf das mit der Riickseite nach oben. @ 7 fo

oberste runde, Sortiert sie nach den Buchstaben Jilk

gestrichelte A, B und C in die entsprechenden ;

Feld des Stoffbeutel ein und mischt dann (}“”“’\\

Arbeitsmarktes. die Plattchen in jedem Stoffbeutel @ ] 'r’ yfp
fiir sich durch. / p
Legt die Stoftbeutel neben den % —

Buenos-Aires-Vorrat bezeichnet.
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6. Zieht 5 Landwirtplittchen mit einem

+ Falls es ein griines Landwirtpléttchen ist, legt es in
das griine Gebiet jeweils auf das leere Feld mit der
niedrigsten Zahl (von 1 als niedrigste bis 4).

auf der Riickseite vom Buenos-Aires-Vorrat und legt diese
nacheinander offen auf den Spielplan. Wohin ein Plattchen gelegt wird, hangt von seiner Farbe ab:

« Verfahrt ebenso fiir das blaue
sowie orange Gebiet. Ein
gezogenes Plattchen wird

also auf das jeweils leere
Feld mit der niedrigsten
Zahl (des entsprechenden
Gebiets) gelegt.

Sollten in einem Gebiet
bereits alle 4 Felder belegt
sein, legt das Plittchen zuriick
in den Stoffbeutel und zieht
stattdessen ein neues.

7. Beginnt nun Plittchen mit einem auf der Riickseite (jedes dieser izl AL 05

Plattchen ist ein Arbeiterplattchen) vom Buenos-Aires-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 néachste Plattchen auf das Feld rechts daneben und fahrt bis zum Ende
der Zeile so fort.

Nachdem ihr ein Plittchen auf das Feld am weitesten rechts gelegt habt, fahrt in
der zweiten Zeile fort, indem ihr dort das nichste Plattchen wieder in der Spalte
eures Spielerzahl-Symbols legt. Hier fahrt ihr erneut in der beschriebenen Weise
fort bis ihr das am weitesten rechts liegende Feld der zweiten Zeile gefiillt habt.

Anschliefend legt ihr solange Pléttchen in die dritte Zeile (beginnend mit dem
Feld in der Spalte eures Spielerzahl-Symbols), bis ihr das Feld direkt links
vom Arbeitsmarkt-Anzeiger belegt habt. Dies ist das letzte Plittchen. Je nach
Spielerzahl befinden sich nun 5, 8 oder 11 Arbeiterplittchen im Arbeitsmarkt.

8. Fiillt nun die 6 Vorschaufelder in Buenos Aires mit Plattchen vom
Buenos-Aires-Vorrat:

« Zieht 2 Plattchen mit einem
die zwei A-Vorschaufelder.

auf der Riickseite und legt sie offen auf

+ Zieht 2 Plittchen mit einem  auf der Riickseite und legt sie offen auf

die zwei B-Vorschaufelder.

o Zieht 2 Plattchen mit einem
die zwei C-Vorschaufelder.

auf der Riickseite und legt sie offen auf

9. Mischt die 36 Markt-Rinderkarten und legt sie als verdeckten Marktstapel rechts unterhalb des
Spielplans bereit. Deckt dann je nach Spielerzahl eine bestimmte Anzahl Rinderkarten von diesem Stapel auf:
e Im Spiel zu zweit: Deckt 9 Karten auf.

o Im Spiel zu dritt: Deckt 12 Karten auf.

o Im Spiel zu viert: Deckt 15 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: orange, gelb,
rot, blau, braun, lila (es kann aber sein, dass nicht alle Farben auftauchen).

Legt auBerdem die 25 Erschopfungskarten als offenen Erschopfungsstapel rechts neben den Markstapel.

10. Mischt die 24 Auftragskarten und legt sie als verdeckten Stapel links 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. Legt von den 18 Schiffsplattchen die 11 Schiffe mit Sonnensymbol am rechten Rand des Spielplans
aus. Legt zunéchst das Schiff, das eine 0 zeigt neben Buenos Aires aus und dann die 10 anderen Schiffe in
aufsteigender Reihenfolge darunter. Das Schiff mit der 18 liegt also am weitesten unten.

Diese Auslage wird als Ladezone bezeichnet.

Die iibrigen 7 Schiffe (ohne Sonnensymbol) werden gemischt und als verdeckter Schiffsstapel darunter
bereitgelegt.

12. Platziert die 3 Stadtpliane oberhalb des Spielplans, wobei ihr Le Havre nach links, Rotterdam in die
Mitte und Liverpool nach rechts legt. Fiir eure erste Partie dreht alle drei Stadtplédne mit Seite “a” nach oben.
Sobald ihr das Spiel besser kennt, konnt ihr die Seite der Stadtpldne zufallig oder bewusst festlegen.

Deckt dann je nach Spielerzahl eine bestimmte Anzahl Stadtzentren mit den Abdeckplittchen ab:

o Im Spiel zu zweit: Legt je 1 Abdeckplattchen passend auf alle drei Stadtpléne.

o Im Spiel zu dritt: Legt 1 Abdeckplattchen passend auf Rotterdam. Legt die iibrigen zwei in die Schachtel.
o Im Spiel zu viert: Legt alle Abdeckplattchen zuriick in die Schachtel.

13. Platziert die Miinzen und Tauschpléttchen als Vorrat neben dem Spielplan. Dieser Vorrat wird als
Bank bezeichnet.

Platz Jfiir den
Personhcher personhchen
Zugstapel | la Ablagestapel
Hilfsaktions- e :
bereich Arbeiter-
1 bereich Zertifikatsleiste

| Getreideleiste |

Personlicher Auftragsbereich

14. Jeder Spieler wahlt eine Spielerfarbe und erhalt die entsprechende Spielerablage
(erkennbar an den farbigen Kreisfeldern), die er vor sich ablegt.

AuBerdem nimmt sich jeder Spieler das Auflagepléttchen, das die entsprechende
Spielerzahl zeigt und legt es in den Kasten der Phase A auf seiner Spielerablage.
(Erkennbar an dem Spielerzahl-Symbol unter dem abgebildeten Estanciero.)

15. Dann erhilt jeder Spieler die 10 eigenen Gebaudeplittchen seiner Farbe.

Diese Gebaudeplattchen sind doppelseitig und jeweils mit einer Zahl (zwischen

1 und 10) sowie je nach Seite mit den Buchstaben (a oder b) gekennzeichnet. v O

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

+ Sobald ihr das Spiel besser kennt, konnt ihr einen Spieler bestimmen, der die Seiten seiner Gebaudeplattchen
zufillig festlegt (indem er sie z. B. in die Luft wirft), und dann in aufsteigender Anzahl benétigter Carpinteros

iiber seiner Spielerablage auslegt. Danach kopieren alle anderen Spieler seine Auslage, indem sie ihre
Plattchen 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.

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

. 18 Spielermarker - mit denen er jedes der 17 farbigen Kreisfelder auf seiner Spielerablage
abdeckt. (Nur die beiden grauen Felder links oben bleiben leer.) Den 1 iibrigen
Spielermarker legt er auf den Stadtplan Le Havre auf Kai L.

. 1 Lok - die er auf das Startfeld der
Eisenbahnstrecke (das graue Gebaude)
auf dem Spielplan stellt.

‘ 1 Zertifikatsmarker - den er auf das oberste
Feld der Zertifikatsleiste seiner Spielerablage setzt
(neben die 0).

‘ 1 Getreidemarker - den er auf das linke Feld der
Getreideleiste seiner Spielerablage setzt (Feld 0).

1 Estanciero - den er zunéchst neben seine
Spielerablage stellt.
17. Dann erhilt jeder Spieler die 14 Spieler-Rinderkarten,

die jeweils mit einer Sonne seiner Farbe markiert sind.
Zusétzlich fiigt er diesem Deck noch 1 Erschﬁpfungskm
hinzu. Diese 15 Karten bilden sein Herdendeck. .b.m&. ;:‘Eﬂabl

il

A

Er mischt die Karten seines Herdendecks und legt sie 77
verdeckt als seinen personlichen Zugstapel links neben
seine Spielerablage.

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

e 1. Spieler: 7 Pesos, 4 Karten und 1 Tauschplattchen
o 2. Spieler: 8 Pesos, 5 Karten und 1 Tauschplittchen
* 3. Spieler: 9 Pesos, 6 Karten und 1 Tauschplattchen
* 4. Spieler: 10 Pesos, 7 Karten und 1 Tauschpléttchen

Thr konnt jetzt mit dem Spiel beginnen.

J (&

Wichtig: Jeder Spieler (auBer dem Startspieler) 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 Estanciero auf ein neutrales Gebéaudeplittchen seiner Wahl und
fahrt direkt mit Phase B fort (siehe Seite 8). Es diirfen auch mehrere Estancieros auf das
gleiche Gebiude gestellt werden.

L




¢  ZIELDESSPIELS %

In Great Western Trail Argentinien bewegst du deinen Estanciero entlang eines Rinderpfads, der sich von der linken unteren Ecke des Spielplans bis nach Buenos Aires in der rechten
oberen Ecke windet. Auf den Gebduden entlang des Pfads kannst du Aktionen ausfiihren, die auf verschiedene Arten Siegpunkte bringen. Zum Beispiel: eigene Gebaude bauen, Rinder
vom Markt kaufen, Lok vorwirts bewegen oder Granjeros helfen.

Jedes Mal, wenn dein Estanciero Buenos Aires erreicht, musst du dort Rinder und Getreide verladen und mit dem Schiff nach Europa schicken, wofiir es ebenfalls Siegpunkte geben kann.
Danach beginnt dein Estanciero seine Bewegung wieder in der linken unteren Ecke des Spielplans und wird Buenos Aires 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 und den Stadtplédnen markiert sind. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt.

Wichtig: Wenn du eine Karte von deinem personlichen Zugstapel
ziehen musst, aber dort keine Karte mehr iibrig ist (und nur dann),
tue Folgendes: Mische deinen personlichen Ablagestapel gut durch
und lege ihn als deinen neuen verdeckten personlichen Zugstapel
links neben deine Spielerablage. Dann fahre mit dem Kartenziehen
wie gewohnt fort.

Das Herdendeck

Was ist dein Herdendeck?

Dein Herdendeck stellt die Herde dar, die dein Estanciero entlang des
Pfads fiihrt. Jede Rinderkarte dieser Herde stellt jeweils ein Tier einer
bestimmten Rinderart dar, die durch ihre Kartenfarbe, ihren Namen und
ihren Zuchtwert genau definiert ist.

Wozu dienen die Rinderkarten?

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

AuBerdem mochtest du maoglichst viele verschiedene Rinderarten

mit hohen Zuchtwerten auf der Hand haben, sobald du Buenos Aires
erreichst, da du dadurch beim Liefern mehr Geld und potenziell mehr
Siegpunkte erhaltst. (Details siehe Seiten 9 bis 11.)

Zu guter Letzt ist auf jeder Rinderkarte eine bestimmte Stdrke des
jeweiligen Rinds abgebildet, mit der du Granjeros helfen kannst.
(Details siehe Seite 17.)

Wozu dienen die Erschopfungskarten?

Wenn du einem Granjero mit der Starke deiner Kiihe hilfst, erhaltst du
Siegpunkte auch eine oder zwei Erschopfungskarten. Diese solltest du versuchen,
wieder loszuwerden, da sie dein Deck schwichen und am Ende des Spiels
Minuspunkte einbringen.

o SPIELABLAUF k

Der Startspieler (derjenige, der nur 7 Pesos 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:

Jeder von euch beginnt mit einem identischen Herdendeck, das aus Arten
mit eher geringen Zuchtwerten und einer Erschopfungskarte besteht. Im
Laufe des Spiels konnt ihr eure Herdendecks jedoch mit Rindern vom
Markt aufbessern und Auftragskarten hinzufiigen.

Folgende Elemente sind Teil deines Herdendecks:

+ Dein verdeckter personlicher Zugstapel links neben deiner Spielerab-
lage.

+ 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 Estanciero 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.

Hinweis: Die 3 Kdsten am oberen Rand deiner
Spielerablage dienen als Ubersicht iiber die
3 Phasen deines Zuges. —=——————————




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

Was gilt als ein Ort?

Der Hauptort des Spielplans ist Buenos Aires (graues Gebaude oben rechts auf dem Spielplan).
Dariiber hinaus gilt jedes Plittchen, das auf einem Feld des Pfads liegt, ebenfalls jeweils als

ein Ort (also jedes Gebaudeplattchen sowie Landwirtpléttchen).

Felder ohne Plittchen sind hingegen Teil des Pfads selbst und gelten NICHT als Orte!

In dieser Phase musst du deinen Estanciero von seinem momentanen Ort entlang des Pfads zu
einem anderen Ort bewegen.

Folgende Regeln sind dabei zu beachten:

+ Die Bewegung deines Estancieros wird in Schritten gezahlt: Jeder Ort auf deinem Weg
verbraucht dabei genau 1 Schritt. (Wie erwéhnt: leere Felder gelten nicht als Orte.)

Beispiel: Dieses neutrale
Gebaudepldttchen “B” kann
Maria erreichen, indem sie thren
Estanciero entweder in 2 Schritten
iiber das rote Gebdudepldttchen
oder in 3 Schritten iiber

die 2 Landwirtpldttchen

“griiner Granjero” bewegt.

+ Du darfst deinen Estanciero entlang des Pfads immer nur vorwérts 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 Buenos Aires ziehen, ohne dort anzuhalten. Erreicht dein Estanciero also
Buenos Aires, muss er seine Bewegung dort beenden.

+ Die Estancieros der anderen Spieler behindern deinen eigenen in keiner Weise. Es diirfen
mehrere Estancieros auf demselben Ort stehen.

+ Du musst deinen Estanciero mindestens 1 Schritt bewegen und darfst ihn maximal so viele
Schritte bewegen, wie das Schrittlimit auf deiner Spielerablage angibt. (Je nach Spielerzahl
beginnt ihr mit einem Schrittlimit von 3, 4 oder 5 und konnt es spiter erhéhen.)

« Der Ort, an dem dein Estanciero seine Bewegung beendet (entweder weil du es mochtest oder
weil dein Schrittlimit aufgebraucht ist), ist der Ort, den du in Phase B nutzt.

Beispiel:

Hier hat BLAU wdahrend ROT
) o cin Schrittlimit W d cin Schrittlimit
von 4, von 6 hat.

(Wie du deine Kreisfelder freirdumen kannst, wird spdter erkldrt.)

Spring auf deinen Zug auf!

Entlang des Pfads, der nahe der Eisenbahnstrecke verlauft, gibt es insgesamt 6 Abkiirzungen, die
mit roten Pfeilen markiert sind. Sie fiihren entlang einer Verladerampe zu einem “Ort”, durch
den du Buenos Aires meist schneller als iiblich erreichen kannst. Um eine solche Abkiirzung
nutzen zu diirfen, muss deine Lok mindestens das zugehorige Feld der Eisenbahnstrecke (3,
6,9, 12, 17 bzw. 23) erreicht haben oder iiber dieses hinaus gezogen sein.

(Wie du deine Lok vorwdrts ziehst, erfahrst du auf Seite 15.)

Erreichst du einen solchen Ort (iiber eine Verladerampe) mit deinem Estanciero, wird dieser
sofort nach Buenos Aires versetzt und du folgst den iiblichen Regeln fiir Buenos Aires.

Diese Buenos-Aires-Regeln werden spdter auf Seite 9 erklart.

nutzen, da ihre Lok erst Feld 8 erreicht hat.
Sowohl Moritz als auch Andiré diirften
die Abkiirzung bei Feld 9 (und auch die
beiden dahinterliegenden Abkiirzungen der
Felder 6 und 3) nutzen.

Da Maria am Zug ist, bewegt sie thren
Estanciero nun mit zwei Schritten vom neutralen Gebdudepldttchen H iiber das gelbe
Landwirtpldttchen (bei dem sie 1 Peso zahlt) zu Feld 6 der Eisenbahnstrecke. Sobald sie
die Verladerampe passiert hat, wird ihr Estanciero sofort nach Buenos Aires versetzt und
sie fithrt dort anschliefend ihre Phase B durch.

L
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Achtung: Zahlreiche Orte zeigen eine griine oder schwarze Hand. Immer wenn dein
Estanciero iiber einen solchen Ort zieht oder dort stehen bleibt, musst du sofort eine
Gebiihr zahlen:

1. Wenn es sich dabei um ein Landwirtplattchen handelt, musst du die
Gebiihr auf das Miinzfeld des Granjeros legen.

2. Wenn es sich dabei um das eigene Gebaudeplittchen eines anderen
Spielers handelt, musst du die Gebiihr an eben diesen Spieler zahlen.

Die Hohe der Gebiihr hangt von der Spielerzahl und der Farbe der Hand ab:

Im Spiel zu zweit kostet: Im Spiel zu dritt kostet: Im Spiel zu viert kostet:

+ jede schwarze - + jede schwarze | . + jede schwarze | .
Hand 1 Peso W@ Hand 1 Peso \W@ Hand 1 Peso W@

+ jede griine T + jede griine . . + jede griine T
Hand 2 Pesos W @ Hand 2 Pesos W @ Hand 1 Peso W @

Beispiel: Im Spiel zu dritt
besitzt Maria 2 Pesos.

Falls sie ihren Estanciero
entlang des unteren Weges
bewegen wiirde (rote Pfeile),
miisste sie diese 2 Pesos

an Moritz zahlen, da sein
Gebdaudepldttchen eine
griine Hand zeigt. Sobald
sie dann iiber Andirés
Gebaudeplattchen mit der schwarzen Hand ziehen wiirde, konnte Maria thm nichts mehr
zahlen, da sie kein Geld mehr hdtte. Was fiir sie aber kein Problem darstellen wiirde, da
sie sich dennoch ganz normal bewegen diirfte.

Maria entscheidet sich jedoch fiir den oberen Weg (blaue Pfeile): Dort muss sie fiir die
schwarze Hand auf dem ersten Landwirtpldttchen zundchst 1 Peso auf das Miinzfeld legen
und dann fiir die schwarze Hand auf dem zweiten ihren letzten Peso. Danach bewegt sie
sich ganz normal weiter. Sie hat sich fiir den oberen Weg entschieden, da sie thre 2 Pesos
in jedem Fall bezahlen hdtte miissen, so aber wenigstens nicht direkt an einen Gegner.

J

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

Du musst Gebiihren nie riickwirkend bezahlen, selbst wenn du Geld erhaltst, wahrend du noch
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).




PHASE B

Nutze die Aktion(en) des erreichten Ortes

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

1) ein neutrales Gebdudeplattchen oder ein eigenes Gebaudeplatichen deiner Farbe

Auf einem neutralen Gebaudeplittchen oder einem eigenen Gebaudeplattchen deiner
Farbe kannst du aus zwei Moglichkeiten wahlen:

Entweder nutzt du die Ortsaktion(en) des Plattchens .,
oder du fiihrst eine einfache Hilfsaktion aus. %)
Nutze die Ortsaktion(en)
m Die meisten Gebiudeplattchen zeigen zwei unterschiedliche Ortsaktionen, die

durch durchgehende Linien deutlich voneinander getrennt sind. (Nur einige
Gebéudeplattchen zeigen weniger oder mehr als 2 Ortsaktionen.)

1 Ortsaktion 2 Ortsaktionen 3 Ortsaktionen

+ Du darfst nun jede Ortsaktion dieses Plattchens genau ein Mal ausfiihren.
+ Du darfst diese Ortsaktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiihren.

+ Du musst nicht alle verfiigbaren 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.

+ Einige Plittchen zeigen innerhalb derselben Ortsaktion zwei
Aktionen, die durch einen weiBen Schragstrich voneinander
getrennt sind. Von diesen beiden Aktionen darfst du jeweils
nur eine ausfiihren.

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

|

Sonderaktion

Die einzelnen Ortsaktionen werden im Detail auf den Seiten 12 bis 18 erkldrt.

@ Fiithre eine einfache Hilfsaktion aus > >
y) Wenn du gar keine der Ortsaktionen des Plittchens ausfiihrst,
darfst du stattdessen eine einfache Hilfsaktion ausfiihren.

Deine Hilfsaktionen befinden sich auf der linken Seite deiner
Spielerablage im Hilfsaktionsbereich.

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 18 beschrieben.

Beispiel: Maria hat die Bewegung thres Estancieros auf einem
Gebdaudeplattchen threr Farbe beendet. Daher darf sie nun jede
Ortsaktion des Pldttchens ein Mal ausfiihren (in beliebiger Reihen-

folge).

1. Sie darf einen Arbeiter einstellen (mit um 1 Peso verringerten
Einstellungskosten).

O é

2. Sie darfihre Lok maximal so viele Felder vorwdrts ziehen, wie sie
Magquinistas in threm Arbeiterbereich hat.

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. Nur dann, wenn sie gar keine dieser Ortsaktionen ausfiihrt,
darf sie stattdessen eine einfache Hilfsaktion ausfiihren.

Auf einem eigenen Gebiudeplattchen eines anderen Spielers (also einer anderen
Spielerfarbe als deiner) hast du nur eine Moglichkeit:

Fiihre eine einfache Hilfsaktion aus (siehe links). %

" Himweis: Das bedeutet, dass du meist ein neutrales Gebdudeplittchen oder eines deiner Farbe ‘
erreichen mochtest, da du nur dort Ortsaktionen nutzen kannst.

Auf einem Landwirtplattchen kannst du wiederum aus zwei Moglichkeiten wahlen:
Entweder fiihrst du eine einfache Hilfsaktion aus (siehe links) %

oder du fiihrst die Aktion “Hilf einem Granjero” aus, allerdings
nur mit dem Granjero, auf dem sich dein Estanciero gerade befindet.

(Wie du Granjeros hilfst ist im Detail auf Seite 17 erkldrt.)

Beispiel: Wenn Maria die Bewegung thres Estancieros auf diesem Landwirt-

plattchen beenden wiirde, miisste sie sofort 2 Pesos auf das Miinzfeld legen und

diirfte dann entweder eine einfache Hilfsaktion ausfiihren oder diesem (und nur
diesem) Granjero helfen.

4 Wenn du Buenos Aires erreichst,
musst du die folgenden
6 Buenos-Aires-Unterphasen
nacheinander ausfiithren.

Um sicherzugehen, dass du keine
Unterphase vergisst, bewege
deinen Estanciero entlang der
nummerierten Punkte und fiihre
die entsprechende Unterphase
aus, bevor du ihn zum

nachsten nummerierten Punkt
weiterziehst.




Die 6 Buenos-Aires-Unterphasen sind:

@ Zusatzlieferung: Nimm einen deiner Spielermarker

von einem Kai und lege ihn auf ein freies Feld desselben @-ﬁ GlEle) {:}i x?aill'jzl;?r;?:ler \‘/’\Ziisl:l;?r:lef(:ler "' X&ﬁ:ﬁ?&f&er
iﬁ‘gg;a;;é:éiﬁiz%gﬁﬁl; s;eefﬁi?:gﬁne Menge Getreide, 2 Plattchen auf den ¢ 2 Plattchen auf den ——: 2 Plattchen auf den ¢
X . . ] . = A-Vorschaufeldern B-Vorschaufeldern C-Vorschaufeldern .
@ Binkommen: el done adlaricn o breie, (33 5.0 mdlgeein o ik Bl
Wirf dann deine Handkarten auf deinen Ablagestapel ab. Bereich. BncichE @ ot

@ Verladen: Nimm einen Spielermarker von deiner Spieler-
ablage, lege ihn auf ein Schiffsplattchen und verlade die
geforderte Menge Getreide.

(1) Zusatzlieferung:
Noch bevor du in Buenos Aires Einkommen erhaltst und Rinder verlddst, kannst du eine
Zusatzlieferung in einer der drei europaischen Hafenstéadte (Le Havre, Rotterdam oder
Liverpool) mit deinem Getreide ausfiihren.

Hierzu muss mindestens einer deiner Spielermarker auf einem der insgesamt fiinf Kais der
drei Stadtplane liegen. Hast du mehrere dort liegen, musst du einen wahlen, da du pro Unter-
phase (1) hochstens einen deiner Spielermarker fiir eine Zusatzlieferung verwenden darfst.

Jedes der vier Stadtviertel zeigt eine bestimmte Menge Getreide, die du liefern
musst, wenn du mit deinem gewihlten Spielermarker (vom zugehorigen Kai) ein
freies Bonusfeld in diesem Viertel der Stadt belegen mochtest. Beachte, dass die
beiden “Kai II” einen Rabatt der zu liefernden Getreidemenge gewihren.

Den abgebildeten Bonus innerhalb eines Kreisfelds in einem Stadtviertel erhéltst
du immer sofort, wenn du deinen Spielermarker darauf legst; die bei manchen Feldern
zugehorigen Siegpunkte erst nach Spielende bei der Schlusswertung (siehe Seite 19).

Ein so platzierter Spielermarker verbleibt bis zum Spielende auf dem gewihlten Bonusfeld.
Jedes Bonusfeld kann nur ein einziges Mal mit einem Spielermarker belegt werden. (Sollte
also ein anderer Spieler ein Bonusfeld belegt haben, darfst du dieses nicht mehr nutzen.)

Beispiel: Maria hat zwei Spielermarker in Rotterdam und 3

Getreide. Sie nimmt einen davon, zahlt 1 Getreide und platziert ihn

im Westviertel von Rotterdam. Hierfiir erhdalt sie sofort 6 Pesos und )
1 Siegpunkt bei der Schlusswertung. (Obwohl sie nun noch 2 Getreide

besitzt, darf sie jetzt keine weitere Zusatzlieferung ausfiihren.)

Alternativ hdtte sie stattdessen 2 Getreide ausgeben und hierfiir das
4 Siegpunktebonusfeld im Nordviertel belegen kénnen. Im Ubrigen
hdtte sie thre Zusatzlieferung nicht ins Ost- oder Siidviertel von
Rotterdam tditigen konnen, da sie nur 3 Getreide hatte.

(2y Einkommen:

Zeige deinen Mitspielern deine Handkarten und berechne deren Gesamt-Zuchtwert:
Addiere dafiir die Zuchtwerte aller unterschiedlichen Rinderarten in deiner Hand.
Das heiBt, jede Rinderart zahlt dabei stets einfach, egal wie viele Karten du von dieser
Art auf der Hand haltst. (Die Siegpunkte und Stérke auf den Karten sowie eventuell
vorhandene Auftragskarten und Erschopfungskarten werden hierfiir ignoriert.)

Beispiel: Maria hat diese 4 Handkarten.
Aufgrund der 2 “Patagonico”-Karten hat
sie nur 3 unterschiedliche Rinderarten:

+ “Patagonico” (Zuchtwert: 2)
+ “Chaqueno” (Zuchtwert: 3)
o “Serrano” (Zuchtwert: 3)
Ihr Gesamt-Zuchtwert ist daher 8.

—_—

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

+» @
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Tempordre 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 riickwarts bewegst.

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 Plattchen angegebenen Wert. (Wie du Bahnhofsvorsteher-Pldttchen
erhaltst, findest du auf Seite 15 im Abschnitt “Bahnhdéfe ausbauen” heraus.)

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

1@

Falls sie ein Bahnhofsvorsteher-Pldttchen mit einem
dauerhaften Zertifikat besitzen wiirde, wdare thr
Ausgangs-Gesamtwert bereits 9 statt 8 gewesen.

Sobald dein Gesamt-Zuchtwert feststeht (inklusive eingesetzter Zertifikate),
nimm dir genau so viele Pesos aus der Bank, wie es diesem berechneten
Gesamt-Zuchtwert entspricht. Lege diesen Betrag etwas abseits deines
restlichen Geldes ab, damit du deinen Gesamt-Zuchtwert auch in
Unterphase @ noch nachvollziehen kannst.

i
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Hinweis: Solltest du wihrend Unterphase (Z) eine oder mehrere Erschopfungskarten
auf deiner Hand haben, wirfst du diese nicht auf deinen personlichen Ablagestapel,
sondern entfernst sie zuerst aus deiner Hand, indem du sie auf den Erschopfungsstapel
legst. Erst danach legst du deine restlichen Handkarten auf deinen Ablagestapel.

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

Beispiel (Fortsetzung): Da Marias Gesamt-Zuchtwert schlieflich 10 betrdgt,
nimmt sie 10 Pesos aus der Bank und legt diese vor sich ab.

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




(@) Verladen:

Die Rinder, fiir die du gerade Einkommen aus
der Bank genommen hast, miissen nun auf ein
Schiff verladen werden. Auf den Segeln eines
jeden Schiffs ist ein Verladewert abgebildet, der in
Zusammenhang mit dem Gesamt-Zuchtwert der
Rinder steht: Je hoher dein Gesamt-Zuchtwert ist,
desto besser kannst du verladen. Schiffsfeld fiir Spielermarker

Um zu verladen, entscheide dich fiir ein Schiff, dessen Verladewert deinem aktuellen
Gesamt-Zuchtwert entspricht oder niedriger ist als dieser. Allerdings darfst du kein
Schiff wihlen, auf das du vorher schon einmal verladen hast (was du daran erkennst, dass
einer deiner Spielermarker bereits auf diesem Schiffsfeld liegt). Zwei Schiffe sind jedoch
von dieser Regel ausgenommen:

Ablegezeitpunkt

« das vorderste Schiff (mit Verladewert 0) und
« das hinterste Schiff (mit Verladewert 18).

Auf diese beiden Schiffe darfst du auch dann verladen, wenn du dort bereits mit einem

oder mehreren Spielermarkern vertreten bist.

Wenn du dich fiir ein Schiff entschieden hast, lege einen deiner Spielermarker auf dieses
Schiffsfeld (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 weif3en Ecken kann auf
jedes Schiffsfeld gelegt werden.

+ Ein Marker von einem Kreisfeld mit dunklen Ecken kann nur auf
ein Schiffsfeld gelegt werden, das ebenfalls dunkle Ecken hat.

Indem du ein Kreisfeld deiner Spielerablage auf diese Weise frei raumst, schaltest du seine
Fahigkeit frei. Beachte dabei aber, dass einige der Kreisfelder weitere Voraussetzungen oder
Belohnungen fiir das Freiraumen aufweisen:

Ve

Wenn du diese
Felder frei raumst,

Wenn du diese Felder frei
raumst, erh6hst du dein

Schrittlimit. erhohst du dein
Die 2 Siegpunkte fiir das Handkarten-
rechte Feld @ erhiltst du am limit.

Spielende, wenn du es bis dahin

freigerdumt hast. Wenn du dieses Feld frei

raumst, erhohst du dein
Limit fiir tempordre
Zertifikate (du beginnst
mit einem Limit von 4).

Wenn du Kreisfelder im Hilfs-
aktionsbereich frei riumst,
erweiterst du deine Moglich-
keiten beim Ausfiihren von
Hilfsaktionen (siehe Seite 18).
Zum Freirdumen des untersten
rechten Feldes musst du aber
sofort und einmalig 3 Pesos in
die Bank zahlen. Andernfalls

Wenn du diese Felder frei raumst, erh6hst

du deine Stdrke (siehe Seite 17).
Solltest du den Marker
vom rechten Feld @
musst du ein anderes Kreisfeld entfernen, nimm dir sofort . &
zum Freirdumen wahlen. 3 Pesos aus der Bank.
DY s

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

Wenn du deinen Spielermarker auf das vorderste Schiff (mit
Verladewert 0) legst, erhiltst du sofort 2 Pesos aus der Bank.

Am Spielende verlierst du fiir diesen Marker jedoch 2 Siegpunkte.

Verladewerte Stadtbanner mit ‘Wenn du deinen Spielermarker auf eines der Rotterdam-

PHASE B Nutze die Aktion(en) des erreichten Ortes

Stadtbanner von
Rotterdam

Schiffe legst, wird die abgebildete Verladeaktion 0 sofort
ausgelost. Dann musst du sofort eine Auftragskarte
nehmen, sie offen auf deinen personlichen Ablagestapel legen
und die Auslage eventuell wieder auffiillen (siehe hierzu
“Nimm eine Auftragskarte” auf Seite 16).

SchlieBlich musst du noch iiberpriifen, wie viel Getreide verladen
werden muss, um deine Rinder und die europaischen Stadte zu ver-
sorgen. Die Menge hangt davon ab, welches Schiff du beladen hast.

-II' ( 4.0))
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«  Wenn du jedoch weniger Getreide als notig besitzt, musst du dein gesamtes vorhandenes
Getreide abgeben und pro dariiber hinaus fehlendem Getreide eine Ausfallgebiihr in
Hohe von 2 Pesos in die Bank zahlen.

«  Solltest du die gesamte erforderliche Menge Getreide verladen
konnen, musst du dies machen und es passiert nichts weiter.

Dauerhaftes Getreide zum Verladen: Es gibt zwei Bahnhofsvorsteher-
Plattchen, die einen Rabatt der fiir das Verladen benatigten Getreidemenge
gewahren. (Dies gilt nicht fiir eine Zusatzlieferung von Getreide in eine der
europiischen Hafenstiidte.) Wie bei allen Rabatten erhiltst du kein Getreide,
wenn der Rabatt die zu verladende Getreidemenge iibersteigt.

" Himweis: Da du dein Einkommen zuvor erhalten hast, kannst du eventuell anfallende ‘
~ Ausfallgebiihren in Hohe von 2 Pesos pro fehlendem Getreide immer bezahlen.

Beispiel (Fortsetzung): Mit ihrem Gesamt-Zuchtwert von 10 kénnte
Maria das Schiff mit Verladewert 9 beladen. Um genau das zu tun, legt
sie einen threr Marker von einem beliebigen Kreisfeld ihrer Spielerablage
auf dieses Schiff. Da sie nur 2 Getreide hat, gibt sie diese ab und muss
eine Ausfallgebiihr von 4 Pesos (also 2 Pesos pro fehlendem Getreide) in
die Bank zahlen.

Stattdessen hdtte sie auch das Schiff mit Verladewert 8 beladen konnen.
Allerdings hdtte sie darauf nur einen Marker von einem ihrer Kreisfelder
mit weifien Ecken legen diirfen und sich dann eine Auftragskarte (wegen
der Verladeaktion) nehmen miissen. Zudem miisste sie nur 1 Getreide
verladen, keine Ausfallgebiihren zahlen, und hdtte noch 1 Getreide iibrig.

Selbst wenn sie einen Gesamt-Zuchwert von 11 erreicht hdtte, diirfte sie
nicht das Schiff mit Verladewert 11 beladen, da sie dies bereits vorher
schon einmal getan hatte.

@ @ @ Vorschau (A, B & C):

Jedes Plittchen, das du jeweils in den

Unterphasen @ , @ und @ wahlst, musst du ':
sofort in seinen zugehorigen Bereich auf dem B
Spielplan legen: R BN
Landwirtplittchen 2 %‘&

Wenn es ein Landwirtpldttchen ist (griin,
blau, orange oder gelb), musst du es in das
farblich passende Gebiet jeweils auf das leere
Feld mit der niedrigsten Zahl legen. Falls
dort kein Feld mehr frei ist, entferne das
Landwirtplattchen ganz aus dem Spiel, indem
du es in die Schachtel zuriicklegst.
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Arbeiterplittchen

Wenn es ein Arbeiterplittchen ist, lege es auf das nachste freie
Feld des Arbeitsmarktes. Welches dieses freie Feld ist, wird immer
wie folgt bestimmt:

Beispiel zu dritt:

+ Das Plittchen 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 auBerdem 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 die beiden linken
Spalten leer bleiben.

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

Anfangs geschieht nichts, wenn der Arbeitsmarkt-Anzeiger in die nachste Zeile
verschoben wird. Wenn er spater jedoch entlang eines gelben oder blauen
Pfeils verschoben wird, miisst ihr sofort (aber erst nachdem ihr die Unterphasen
abgeschlossen habt) entweder den Rindermarkt auffiillen oder die entsprechenden ..__-/|W&
3 Schiffe ablegen lassen. xh'ﬁ@

Rindermarkt auffiillen

Zieht so lange Karten vom Marktstapel und fiigt sie offen zum Rindermarkt hinzu,
bis die genaue Kartenanzahl fiir eure Spielerzahl erreicht ist:

Im Spiel zu zweit miisst ihr den Rindermarkt auf genau 9 Karten auffiillen.
Im Spiel zu dritt miisst ihr den Rindermarkt auf genau 12 Karten auffiillen.
Im Spiel zu viert miisst ihr den Rindermarkt auf genau 15 Karten auffiillen.

Wie bei der Spielvorbereitung sollte aus den Karten des Rindermarktes eine
aufgeficherte Reihe gebildet werden, bei der die Siegpunkte jeder Karte zu sehen
sind. AuBerdem sollten sie wieder von links nach rechts nach folgenden Farben
angeordnet werden: orange, gelb, rot, blau, braun, lila.

« Wenn ihr den Rindermarkt auffiillen sollt, aber die Kartenanzahl fiir eure Spielerzahl schon
erreicht (oder iiberschritten) ist, fiigt dem Rindermarkt keine weiteren Karten hinzu (aber
entfernt auch keine).

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

Schiffe ablegen lassen { f@

Je nach Farbe des zum blauen Pfeil zugehorigen Symbols, legen die entsprechenden

3 Schiffe ab und alle darauf befindlichen Spielermarker werden auf die

jeweiligen Kais der Stadtpliine platziert. Diese 3 gerade abgelegten Schiffe

legt ihr zuriick in die Schachtel und zieht 2 Schiffe vom Schiffsstapel, die ihr der @
Ladezone hinzufiigt.

Beispiel: Maria hat wihrend der Unterphase @ in Buenos Aires einen ihrer
Spielermarker auf das Schiff mit Verladewert 5 gelegt und durch die Platzierung eines
Arbeiterpldttchen in Unterphase (Z) das Ablegen der Schiffe mit dem gelben Banner
ausgeldst. Sie legt von den 3 Schiffen mit gelbem Banner alle Spielermarker auf die
entsprechende Felder der Kais in Le Havre und Rotterdam. Anschlieffend entfernt sie
diese 3 Schiffe aus dem Spiel und zieht 2 neue vom Schiffsstapel nach, die sie in die
Ladezone einordnet.

Nachdem du die Vorschau-Unterphasen
abgeschlossen hast, fithre noch diese
2 abschlieBenden Punkte aus:

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

2. Fiille jedes der 3 leeren Vorschaufelder in
Buenos Aires mit je einem Pléittchen, das du vom
Buenos-Aires-Vorrat ziehst. Stelle dabei sicher,
dass der Buchstabe auf der Riickseite des jeweiligen
Plattchens dem Buchstaben auf dem jeweiligen
Vorschaufeld entspricht.

Spielende

Sobald der Arbeitsmarkt-Anzeiger entlang des roten Pfeils aus dem
Arbeitsmarkt geschoben wird, wird das Spielende ausgelost (siehe
Seite 19).

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, musst du so lange Karten
von deinem personlichen Zugstapel nachziehen, 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 Estanciero gerade in Buenos Aires gewesen ist, musst du
natiirlich deine gesamte Hand auffiillen.

Danach ist der néchste 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. Sie hat genau zwei Karten

in threm Zugstapel iibrig und zieht diese auf die Hand. Auch wenn ihr
personlicher Zugstapel damit leer ist, bildet sie jetzt aber noch keinen
neuen Zugstapel aus threm Ablagestapel. Dies tut sie erst in dem Moment,
wenn sie das ndchste Mal eine Karte ziehen muss.




® AKTIONEN R

Die Aktionen

Die Hauptquelle fiir Aktionen im Spiel sind die Ortsaktionen der neutralen
Gebaudeplattchen sowie deiner eigenen Gebaudeplittchen. Dariiber hinaus gibt es noch
ein paar andere Situationen, in denen Aktionen ausgel6st werden konnen (Verladeaktionen,
Sofortaktionen und Ahnliches).

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

Wir beginnen auf dieser Seite mit einigen allgemeinen Hinweisen und Erklarungen. Danach
folgen detaillierte Erlauterungen zu den Ortsaktionen.

Allgemeine Hinweise: Eine ganze Reihe von Aktionen bestehen aus einer bestimmten
Voraussetzung und einer bestimmten Belohnung. Nur wenn du diese Voraussetzung erfiillst,
erhdaltst du die Belohnung. Voraussetzungen sind zumeist mit der Farbe Rot markiert (rote
Pfeile und/oder rote Zahlen). Belohnungen sind zumeist mit den Farben griin und weifs
markiert (griine Pfeile und/oder weifle Zahlen).

@ Voraussetzung

@ Belohnung

Wichtig: Es ist dir grundsatzlich erlaubt, Voraussetzungen vollstandig 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 erhiltst, musst du den gesamten Betrag
nehmen.

Die haufigste Voraussetzung ist das Abwerfen von Karten: Wenn ein Aktionssymbol 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
Ablagestapel abwerfen, um die daneben abgebildete Belohnung
zu erhalten. (Wie bereits auf Seite 8 erwihnt, darfst du eine
Aktion jedes Mal nur ein Mal ausfiihren, egal wie oft du die
Voraussetzung eigentlich erfiillen konntest.)

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

N\

Beispiele fiir das Abwerfen von Karten:

Voraussetzung

Belohnung

Wirf genau eine schwarze

Rinderkarte “Fronterizo” ab. T 2 o205,

Wirf genau zwei Rinderkarten Nimm 2 Pesos.

derselben Rinderart ab.
Wirf genau eine Rinderkarte & Y Ziehe deinen Getreidemarker
deiner Wahl ab. ’ _j 1 Feld vorwarts.
Wirf genau eine Rinderkarte (| Ziehe deinen Zertifikatsmarker
deiner Wahl ab. @ 1 Feld vorwarts.

R

Ziehe deine Lok bis zu 2 Felder
VOrwarts.

Wirf genau eine griine
Rinderkarte “Patagonico” ab.

Fiir den Rest dieser Regelerklarung solltet 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 PESOS-BETRAGES die Rede ist, wird dieser
Betrag aus der Bank genommen.

+ Immer wenn vom ZAHLEN EINES PESOS-BETRAGES die Rede ist, wird dieser Betrag
in die Bank gezahlt.

« Immer wenn vom VORWARTSZIEHEN DES EIGENEN ZERTIFIKATSMARKERS
die Rede ist, geschieht dies auf der eigenen Zertifikatsleiste. Dabei kann der
Zertifikatsmarker maximal so viele Felder vorwarts gezogen werden, wie das jeweilige
Aktionssymbol anzeigt. Der Zertifikatsmarker kann aber niemals weiter gezogen werden,
als das eigene Limit fiir temporire Zertifikate zulésst (das zu Beginn des Spiels bei 4 liegt).

+ Fiir das VORWARTSZIEHEN DES EIGENEN GETREIDEMARKERS gelten
weitestgehend die gleichen Regeln wie fiir den Zertifikatsmarker. Allerdings ist das Symbol
anders gestaltet, um Verwechslung zu vermeiden. Das Limit liegt bei 8.

« Immer wenn vom VORWARTSZIEHEN DER EIGENEN LOK die Rede ist, geschieht
dies entlang der Streckenfelder der Eisenbahnstrecke. (Details siehe Seite 15.)

Mit diesem Aktions-
symbol kannst du

@ deinen Zertifikats-
N marker bis zu 2 Felder

vorwdrts ziehen.

Mit diesem Aktions-
symbol kannst du

@ deinen Zertifikats-
s marker 1 Feld

vorwdrts ziehen.




Stelle einen Arbeiter ein

Um diese Aktion auszufiihren, wihle genau ein Arbeiterplattchen aus dem Arbeitsmarkt, zahle
die Einstellungskosten und lege es in den Arbeiterbereich deiner Spielerablage.

Beispiel: Maria nutzt in Phase B das neutrale Gebdude “A”.
Beachte dabei folgende Regeln:

« Du darfst keinen Arbeiter einstellen, der sich in der Zeile des Arbeitsmarkt-

Anzeigers befindet o Diese Arbeiter konnen erst eingestellt werden, sobald
der Arbeitsmarkt-Anzeiger weitergewandert ist.

Mit der ersten Einstellungsaktion stellt sie eine |2 A
Magquinista ein. Da sie nicht die Maquinista % % %‘
aus der Zeile mit dem Arbeitsmarkt-Anzeiger
nehmen darf, zahlt sie 7 Pesos fiir die
Magquinista in der Zeile dariiber.
. . . . . . Sie legt diese dann in ihre Maquinista-Reihe auf das leere Feld, das sich
+ Die Einstellungskosten eines Arbeiters sind rechts neben der Zeile angegeben S~ am weitesten links befindet und I6st damit eine Sofortaktion aus. Sie
9..Diese Einstellungskos?e.n werden aber in der Regel noch durch das jeweilige . entscheidet sich, diese zu nutzen, indem sie eine beliebige Rinderkarte
Aktionssymbol selbst modiziert: Wichtig: Einige abwirft und ihren Zertifikatsmarker 1 Feld vorwirts zieht.

Lo . Lo St})(;(lte;tra%erll en > Mit der zweiten Einstellungsaktion stellt sie einen Gaucho mit
= Die Einstellungs- = Die Elpstellungs- = Die Elpstellungs- Arke-ymbol. Stiirke-Symbol aus der Zeile ein, die Einstellungskosten in
kosten werden kosten sind um kosten sind um Thre Einstellungskosten (2] Hhe von 6 Pesos zeigt.
nicht modiziert. " 2 Pesos hoher. 1 Peso niedriger. sind Stet_.s um Da das Aktionssymbol der zweiten Einstellungsaktion die

1 Peso hoher. SRS 7 Kosten um 2 Pesos erhoht und Arbeiter mit Stdrke stets 1 Peso
: . T . . hr kosten, e 1 t9P hlen. Dann legt sie d
Nachdem du die Einstellungskosten gezahlt hast, lege den Arbeiter in deinen Arbeiterbereich, und zwar auf das gguZh;ZS; deTlIfzfa:;eI;ZiIgiehSraeTGauflfgf ;:ihsn dasasrll':h ign Slj)eei tirsl ten
freie Feld, das sich in der Reihe des entsprechenden Arbeitertyps am weitesten links befindet. Beachte, dass links befindet und erhilt sofort ein Tauschpli ttehen.
du das Spiel bereits mit je einem Arbeiter jedes Typs beginnst: Gaucho, Carpintero, Maquinista und Granjero.

Das bedeutet, dass der erste Platz in jeder Zeile bereits belegt ist. (Wie mehr Granjeros auf deine Spielerablage

Leider hat sie keine “Holando Argentino”-Rinderkarte auf der
kommen und welche Rolle sie spielen wird auf Seite 17 erklart.)

Hand und muss daher die entsprechende Ortsaktion verfallen
) lassen.

Nimm 2 Pesos und entferne
1 deiner Handkarten.

—————Nimm 3 Pesos und kaufe
Rinder vom Rindermarkt.

~———— Baue einmalig fiir 1 Peso
pro benétigtem Carpintero.

Gaucho-Rethe

Carpintero-Reihe

Sofortaktionen
Nimm 5 Pesos und baue
Magquinista-Reihe einen Bahnhof aus, der
hinter deiner Lok liegt.
Zahle 10 Pesos. um einen Wenn das Feld, auf das du den eingestellten Arbeiter legst, eine
e — . - Sofortaktion zeigt, musst du dich sofort entscheiden, ob du diese Aktion
Granjero-Reihe ggﬁfﬁ;%;ﬁﬁ%ﬁﬁén jetzt ausfithrst oder verfallen lasst.
deiner ’Marklér auf Kai I + Falls eine Reihe voll belegt ist, darfst du keinen weiteren Arbeiter
in Liverpool. dieses MS einste_l‘len. B ‘ ' :
Zabhle 6 Pesos, um einen Zahle 8 Pesos, um einen Granjero hierhin i erhaltsF du fur.Jeden Al‘belt?l‘, d?r SICh. anhdogit
Granjoro hicrhin logen zi logen zu diirfon und platziere sinen oder sechsten Feld seiner Reihe befindet, jeweils 4 Siegpunkte.

diirfen, und erhalte 1 Getreide.  deiner Marker auf Kai I in Rotterdam.
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Baue ein eigenes Gebiude deiner Farbe

Um diese Aktion auszufiihren, wihle eines der eigenen Gebaudeplattchen deiner Farbe von
oberhalb deiner Spielerablage:

Lege es dann ENTWEDER auf ein
leeres Gebdudefeld des Pfads

ODER ersetze damit eines der eigenen
Gebaudeplattchen deiner Farbe, das
sich bereits auf einem Gebaudefeld 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 Carpinteros besitzt UND

b) die Kosten zahlen kannst.

Jedes der eigenen Gebiaudeplittchen zeigt in seiner oberen linken Ecke, wie
viele Carpinteros du dafiir benétigst. Wenn diese Zahl hochstens der Anzahl
deiner Carpinteros in deiner Carpintero-Reihe entspricht, darfst du dieses
Plittchen auf ein beliebiges leeres Gebaudefeld des Pfads legen, sofern du
auch die Kosten dafiir zahlst:

BE( @ Pro Carpintero, der fiir dieses Gebaude benotigt wird, musst du jeweils
= 2 Pesos 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 benotigst du nur so viele Carpinteros, wie es der Differenz
zwischen den geforderten Carpinteros beider Gebaudeplattchen entspricht und musst auch
nur fiir diese Carpinteros zahlen. Lege dann das neue Gebaudeplittchen an die Stelle des
alten und entferne dieses alte Gebaudeplittchen ganz aus dem Spiel, indem du es in die
Schachtel zuriicklegst. Nur so kannst du Gebaudepléttchen legen, die mehr als 6 Carpinteros
erfordern.

Beispiele: Um dieses
Um dieses Gebdudepldttchen 4 Gebdudeplittchen auf dem
auf ein leeres Gebdudefeld : ﬂ — Pfad durch das andere

b<— des Pfads zu legen, muss
Maria mindestens
2 Carpinteros in ihrer
Carpintero-Reihe haben
und 4 Pesos zahlen.

ZU ersetzen, muss sie

mindestens 3 Carpinteros
in threr Carpintero-Reihe
haben und 6 Pesos zahlen.

Hinweis: Das neutrale Gebdudeplittchen “B” ist
das einzige, mit dem du eigene Gebdudepldttchen
auf den Pfad legen kannst. Ansonsten bieten nur

die Sofortaktionen deiner Carpintero-Reihe diese
Moglichkeit; die rechte davon hat den Vorteil, dass du
nur 1 Peso pro benétigtem Carpintero zahlen musst.

f Kaufe Rinder vom Rindermarkt

Um diese Aktion auszufiihren, wihle Rinderkarten vom Rindermarkt, zahle die
entsprechenden Kosten und lege sie auf deinen personlichen Ablagestapel. Wie viele
Karten du dabei kaufen kannst und von welchen Rinderarten diese sein konnen, hingt davon
ab, wie viele Gauchos du in deiner Gaucho-Reihe hast und wie viel Geld du zahlst.

Hast du nur einen Gaucho in deiner Gaucho-Reihe, hast du eine dieser drei Optionen:
' ENTWEDER kaufst du T ODER 1 Rinderkarte
1 “Caracu”-Rinder- ‘SI mit dem Zuchtwert 3
karte fiir 4 Pesos ~ Al fiir 5 Pesos

Bl ODER 1 “Franqueiro”-
ﬁ Eem Rinderkarte fiir
11 Pesos.

Hast du 2 Gauchos, bieten sich dir die folgenden Optionen:

G + G

Du konntest 2 Rinderkarten kaufen,
z.B. 2 Rinderkarten mit dem Zuchtwert 3 fiir
jeweils 5 Pesos

—————— ODER du konntest ——.. ODER1 “Aberdeen-
oy BV 1 Rinderkarte mit dem ‘ Angus”-Rinderkarte
\!2. Zuchtwert 3 fiir 2 Pesos fiir 11 Pesos.
kaufen

Das heifit, je mehr Gauchos du besitzt, desto bessere Optionen hast du. Wie du deine Gauchos
auf diese Optionen aufteilst, ist dir iiberlassen. Du darfst aber jeden deiner Gauchos nur ein
Mal pro Aktion nutzen.

Nutzt du 3 Gauchos und

w s zahlst 5 Pesos, erhiltst du
.?_ 2 Rinderkarten

= mit dem Zuchtwert 3.

Nutzt du 5 Gauchos und
zahlst 9 Pesos, erhaltst
du 2 “Franqueiro”-
Rinderkarten.

Jeden deiner Gauchos, den du bei dieser Aktion nicht zum Kauf einer ————0
Rinderkarte nutzt, darfst du stattdessen jederzeit wihrend der Aktion
nutzen, um jeweils 2 Karten vom Marktstapel zu ziehen und offen zum —
Rindermarkt hinzuzufiigen (also auch bevor du Rinderkarten kaufst). \“ %

s R
Wie bereits (auf Seite 11) erwahnt, darf die Anzahl der Rinderkarten oy 1
insgesamt hoher sein als bei der Spielvorbereitung ausgelegt. SeE=a—

7 \

Wichtig:
+ Du kannst nur die Rinderkarten kaufen, die momentan im Rindermarkt verfiigbar sind.
+ Du darfst auch weniger Rinderkarten kaufen, als es dir eigentlich moglich wire.

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

Y s




Ziehe deine Lok vorwarts

Ausfahrtsfeld

Um diese Aktion auszufiihren, ziehe deine Lok maximal so viele Felder
vorwirts, wie du Maquinistas in deiner Maquinista-Reihe hast.

Beachte beim Vorwiartsziehen die folgenden Regeln:

e *j Bahnhof
+ Abgesehen vom Startfeld (Feld 0) darf auf keinem Streckenfeld mehr als eine Lok stehen. Das heiBt, jedes Feld, das von einer anderen
Lok besetzt ist, zahlt bei der Bewegung nicht mit und wird iibersprungen (ganz so als wire das Feld nicht vorhanden).

+ Entlang der Eisenbahnstrecke gibt es einige Ausfahrtsfelder, die jeweils zu einem Bahnhof gehoren. Jedes Ausfahrtsfeld zahlt als ein
zusitzliches Streckenfeld, das genau zwischen den zwei Streckenfeldern liegt, von denen es abzweigt. Von einem Feld mit Weiche
kann deine Lok also entweder zum néchsten nummerierten Streckenfeld fahren oder auf das abzweigende Ausfahrtsfeld (wenn es

Beispiel: Da Maria 3 Maquinistas in ithrer
Magquinista-Reihe hat, darf sie ihre Lok
beim Ausfiihren dieser Aktion bis zu 3 Felder
vorwdrts ziehen. Sie zieht thre Lok wie unten
gezeigt von Feld 1 auf Feld 5 (da Feld 3 von
der roten Lok besetzt ist und daher nicht
mitzahlt).

Statt auf Feld 5 hdtte sie die Lok auch auf das
Ausfahrtsfeld ziehen kénnen, das von Feld 4

nicht besetzt ist). Vom Ausfahrtsfeld geht es dann wiederum zum Streckenfeld weiter, in das die Weiche wieder einlauft. abzweigt.
+ Du darfst deine Lok immer auch weniger Felder weit bewegen, als du konntest. Sobald du dich aber entscheidest, auf einem Feld 3] )
anzuhalten, verfallt der Rest deiner Bewegung. Ziehst du also auf ein Ausfahrtsfeld, um dessen Bahnhof auszubauen (siehe unten), ist EL ‘5 4 RE ‘4 B E;‘-E Bk g! -
deine Bewegung beendet, selbst wenn du mit deiner Lok weniger Felder weit gezogen bist, als du hattest konnen. BRS-. :‘5-{\ i gy ':'1‘;“,_," e j
5 SV auh ~

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

Bahnhofsfeld
TiT i T lLll X (510 [

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

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 7
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

Ausbaukosten
jedes Bahnhofsfeld gelegt werden. Ein Marker von einem Kreisfeld mit dunklen Ecken kann hingegen nur auf ein Bahnhofsfeld gelegt werden, wenn dieses Bahnh h
ebenfalls dunkle Ecken hat. (Siche den roten Kasten auf Seite 10 hinsichtlich der Details beim Freiraumen der Kreisfelder.) a np;’;f: :,Olrsw o1
dttchen

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 (Gaucho, Carpintero, Maquinista oder Granjero) an dessen Stelle als Bahnhofsvorsteher
einsetzt. Wenn du dies tun mdchtest, suche dir eine beliebige Reihe deines Arbeiterbereiches aus und entferne von dort das Arbeiterplittchen, 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 raumst.
Sobald du dann dieses Feld mit einem neuen Arbeiter belegst, 16st du die Sofortaktion wieder ganz normal aus.

+ Ein Arbeiterplattchen, das auf ein Bahnhofsvorsteher-Feld gelegt wurde, verbleibt dort bis zum Ende des Spiels.
Jedes Bahnhofsvorsteher-Plittchen besteht aus zwei Teilen:

Die obere Hiilfte @) zeigt entweder eine Sofortaktion, ein dauerhaftes Zertifikat oder ein
dauerhaftes Getreide zum Verladen. Erwirbst du ein Plattchen mit einer Sofortaktion, fithre
diese entweder sofort aus oder lasse sie verfallen. (Zum Einsatz von dauerhaften Zertifikaten
siehe Seite 9 und von dauerhaftem Getreide zum Verladen siehe Seite 10.)

Sofortaktionen auf Bahnhofsvorsteher-Plittchen:
O Nimm 2 Pesos. a Z.iehe deinen Getrei(iemarker
bis zu 2 Felder vorwirts.

Das letzte Feld der Eisenbahnstrecke (Feld 31) ist besonders. Falls deine Lok dieses Feld erreicht, beendet sie dort ihre Bewegung und du darfst den dortigen
Bahnhof nach den iiblichen Regeln ausbauen. Im Gegensatz zu allen anderen Bahnhofen darf dieser letzte Bahnhof der Zugstrecke mehrfach ausgebaut werden,
und zwar jeweils ein Mal, wenn du ihn erreichst. AnschlieBend musst du deine Lok sofort auf das Zugdepot versetzen (auch, wenn du den letzten Bahnhof
nicht ausgebaut hast) und diese Aktion endet.

Die untere Hiilfte @ zeigt eine individuelle Siegpunkt-Moglichkeit fiir das Spielende.
(Fiir Details dieser Moglichkeiten siehe Seite 19.)

Ist deine Lok im Zugdepot und du diirftest die am weitesten rechts liegende Sofortaktion deiner Maquinista-Reihe ausfiihren, nimmst du 5 Pesos und darfst
einen Bahnhof ausbauen, der hinter Feld 24 liegt (und den du bislang noch nicht ausgebaut hattest).

Steht deine Lok im Zugdepot, kannst du sie von dort aus nicht riickwirts ziehen (z. B. um eine Hilfsaktioy auszufiithren). Sie muss also mindestens einen Schritt
(auf Feld 24) vorgezogen werden, um sie spéter (falls notwendig) wieder riickwirts ziehen zu diirfen. Im Ubrigen gibt es keine andere Moglichkeit, mit der Lok
ins Zugdepot zu kommen als die gerade beschriebene (da das Zugdepot nicht als Streckenfeld gilt). Es ist also nicht erlaubt, dorthin riickwirts hinein zu ziehen.

Zugdepot




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
Auftragskarten auf die Hand ziehen. Hast du eine oder
mehrere Auftragskarten auf der Hand, darfst du beliebig
viele davon in deinem Zug ausspielen und zwar jeweils:

+ bevor du Phase A beginnst oder
¢ bevor oder nachdem du eine Aktion in Phase B ausfiihrst.

Das heiBt, du darfst weder eine Auftragskarte ausspielen,
wiahrend du beim Abwickeln einer Aktion bist, noch sobald
du Phase C begonnen hast.

Wenn du eine Auftragskarte ausspielst, lege sie offen in
deinen personlichen Auftragsbereich (unterhalb deiner

Sofortaktion
- / — )

L

Aufgaben

Spielerablage). Fiihre dann direkt die Sofortaktion aus, die in der
oberen linken Ecke der Karte abgebildet ist, oder lasse diese Sofortaktion

verfallen.

Folgende Sofortaktionen konnen auf Auftragskarten vorkommen:

Wirf dann sofort so viele Karten ab, wie du gezogen

Ziehe deine Lok 1 Feld vorwarts.

Ziehe deinen Zertifikatsmarker 1 Feld vorwarts.

Nimm 3 Pesos.

0 @B

Ziehe deinen Getreidemarker 1 Feld vorwarts.

v

Ziehe bis zu 3 Karten von deinem personlichen Zugstapel.

hast.

Jede Auftragskarte zeigt eine Kombination von Aufgaben, die am Spielende erfiillt
sein sollen. Falls du es schaffst, alle Aufgaben einer Auftragskarte zu erfiillen, erhiltst
du die aufgedruckten Siegpunkte.

Falls nicht alle Aufgaben einer ausgespielten Karte erfiillt sind, verlierst du den
aufgedruckten negativen Siegpunktwert.

J

\
Wichtig: Jede erfiillte Aufgabe zdhlt 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 deiner Spielermarker auf
\_\a dem Schiff mit Verladewert 18.

m + Habe 1 eigenes Gebiudeplittchen deiner ?‘-" « Habe 1 Rinderkarte mit dem
Farbe auf dem Spielplan. L| ‘3.i| Zuchtwert 3 in deinem Herdendeck.
ﬁ + Habe 1 orangefarbenes Landwirtplattchen - + Habe 1 “Franqueiro”-Rinderkarte
vor dir liegen. 4 in deinem Herdendeck.
|
2y Habe 1 deiner Spielermarker auf einem - + Habe 1 “Aberdeen-Angus”-
beliebigen Stadtplan im Stadtviertel Ost. | S | Rinderkarte in deinem Herdendeck.

™51 ° Habe 1 deiner Spielermarker auf einem
. Bahnhofsfeld (der letzte Bahnhof zéhlt
=% hierbei mehrfach, wenn mehrere deiner
Spielermarker darauf liegen).

N\

Beispiel: Um alle Aufgaben dieser Karten erfiillt zu haben, a )
muss Maria am Spielende Folgendes erreicht haben: ‘

« mindestens 3 eigene Gebdudeplittchen ihrer Farbe sind auf * \; g“
dem Spielplan platziert,

« mindestens je 1 Landwirtpldttchen in gelb, blau und griin -’i @ ﬁ @ @
\3} -4

liegen vor ihr, _@@ @%

<GB <GB

« mindestens 1 orangefarbene “Caracu’-Rinderkarte in \
threm Herdendeck haben,

« mindestens 2 ihrer Spielermarker liegen in Stadtvierteln West.
Wenn sie all das vorweisen kann, erhdlt sie 9 Stegpunkte dafiir. Sollte thr aber zum Beispiel

1 Spielermarker in Stadtviertel West fehlen, wiirde sie insgesamt nur 4 Siegpunkte erhalten
(da eine threr West-Auftragskarten 2 Minuspunkte zihlen wiirde).

Fiir jede Auftragskarte, die du am Spielende noch in deinem Herdendeck hast, darfst du dann entscheiden, ob du sie werten méchtest oder nicht. Die Auftragskarten in deinem personlichen

“ * Hinweis: Du bist nicht verpflichtet, Auftragskarten auszuspielen. Du darfst sie durchaus in deinem Herdendeck behalten (indem du sie zum Beispiel mit dieser Aktion abwirfst). \ H

Auftragsbereich miissen hingegen in jedem Fall gewertet werden.




tx Hilf einem oder mehreren Granjeros

Auf dem Weg durch die Pampa triffst du entlang einiger Pfade auf Granjeros, die bei ihrer Arbeit Hilfe bendtigen.

Du kannst den Granjeros helfen, wenn:

a) dein Estanciero seine Bewegung auf einem Landwirtplittchen beendet. In diesem Fall darfst du nur genau diesem Granjero helfen.
Beachte: Du musst weiterhin eine Gebiihr bezahlen, wenn dein Estanciero iiber ein Landwirtplattchen zieht oder auf diesem stehen bleibt

W s ¥ 9

(stehe hierzu den blauen Kasten auf Seite 7).
b) du die Gebaudeaktion “Hilf einem oder mehreren Granjeros” ausfiihrst. In diesem Fall darfst du bis zu 3 Granjeros auf dem Spielplan wéhlen. E@
Fiir beide der oben genannten Moglichkeiten gelten grundsitzlich dieselben Regeln. Um einem oder mehreren Granjeros zu helfen, muss deine
Gesamtstdrke mindestens der Summe der erforderlichen Stdrke entsprechen. Diese erforderliche Stdrke ist jeweils unten rechts auf den '[ j
Landwirtplattchen angegeben und jeder Granjero hat einen individuellen Wert von 3 bis 8, der zeigt, wie viel Stirke benotigt wird, um ihm zu helfen.

Spielbeginn hast du noch keine, im Laufe des Spiels kann sie aber durch Arbeiterplattchen und das Freirdaumen von Kreisfeldern erhoht werden. Einige

Um deine Gesamtstdrke zu bestimmen, zihlst du zunachst deine bereits vorhandenen Stérke-Symbole > auf deiner Spielerablage zusammen. Zu \
Arbeiterplattchen sowie das Kreisfeld unten rechts mit weiien Ecken zeigen genau 1 Starke > (keine Zahl vor dem > bedeutet immer 1 Starke), das

Kreisfeld unten rechts mit dunklen Ecken zeigt 2 Stirke.

Zusitzlich darfst du nun bis zu 4 Rinderkarten von deiner Hand vorzeigen, um deren Stirke deiner Gesamtstdrke hinzuzufiigen. Die Starke >

ist unten auf jeder Rinderkarte angegeben. Solltest du dabei 1 oder 2 Rinderkarten vorzeigen, musst du dir sofort 1 Erschopfungskarte vom
Erschopfungsstapel nehmen und offen auf deinen personlichen Ablagestapel legen. Solltest du 3 oder 4 Rinderkarten vorzeigen, musst du dir sofort
2 Erschopfungskarten vom Erschopfungsstapel nehmen und offen auf deinen personlichen

Ablagestapel legen. Wirf dann alle soeben vorgezeigten Rinderkarten ab.

Die eigenen Gebiude “3a” und “8b” erhdhen temporir deine Gesamtstdrke. Gerade hierbei

kann es durchaus vorkommen, dass du diese Aktion durchfiihren kannst, ohne Rinderkarten
vorzuzeigen, also auch ohne Erschopfungskarten zu nehmen.

Wichtig: Solltest du die erforderliche Stirke, um wenigstens einem Granjero zu helfen, nicht
erreichen konnen, darfst du die Aktion “Hilf einem oder mehreren Granjeros” nicht ausfiihren.

Entspricht jetzt dein Gesamtstdrkewert mindestens der Summe der erforderlichen Starke
der gewihlten Granjeros, darfst du dir die entsprechenden Plattchen nehmen. Du erhiltst
auBerdem sofort das Geld, sowohl von den jeweiligen Miinzfeldern dieser Granjeros als
auch den auf dem Spielplan unter den jeweiligen Feldern angegebenen Betrag.

Jetzt hast du die Moglichkeit, in die landwirtschaftlichen Betriebe der Granjeros zu investieren

und beliebig viele der soeben erhaltenen Plittchen in deine Granjero-Reihe zu legen. Zahle

dazu jeweils den Pesos-Betrag, der auf dem Feld deiner Granjero-Reihe, das sich am weitesten

links befindet, angegeben ist und fithre die entsprechende Sofortaktion aus oder lasse sie
verfallen. Lege alle iibrigen Plattchen neben deine Spielerablage.

+  Nurin dem Moment, in dem du einem Granjero geholfen hast, kannst du entscheiden, ihn

in deine Granjero-Reihe zu legen.

+  Drehe die Landwirtplattchen, die du in deiner Granjero-Reihe platzierst, auf ihre
hellbraune Riickseite (ohne Hand).

+  Granjeros in deiner Granjero-Reihe gelten fiir alle Regeln auch als Arbeiter.

(Du darfst sie somit auch beim Ausbauen eines Bahnhofs als Bahnhofsvorsteher einsetzen.)

«  Sobald du ein Granjero neben deiner Spielerablage ablegst, bleibt er dort bis Spielende.

+  Am Spielende erhiltst du fiir jeden Granjero neben deiner Spielerablage (nicht in deiner

Granjero-Reihe) 2 Siegpunkte.

+  Fiir Auftragskarten werden nur die Granjeros in der entsprechenden Farbe neben deiner

Spielerablage (nicht in deiner Granjero-Reihe) gewertet.

~ = _—
erforderliche Starke

Beispiel: Maria hat 3 Stirke-Symbole auf ihrer Spielerablage, da sie schon
das entsprechende Kreisfeld mit weifien Ecken freigerdumt sowie 2 Arbeiter mit

Starke-Symbol eingestellt hat.

auch dem griinen Granjero (erfordert Stirke 4) helfen. Um auf einen
Gesamtstdrkewert von 10 zu kommen, zeigt Maria eine “Caracu”-
Rinderkarte mit Stdrke 7 von ihrer Hand vor. Obwohl ihre Stdrke
bereits ausreicht, um beiden Granjeros zu helfen, zeigt sie auch noch
thre “Niata”~Rinderkarte vor. Da sie 2 Rinderkarten vorgezeigt hat, muss
sie sich 1 Erschopfungskarte nehmen und legt diese gemeinsam mit den
beiden vorgezeigten Rinderkarten auf ihren personlichen Ablagestapel.
Dann nimmt sich Maria die beiden Plittchen und erhdlt insgesamt

5 Pesos (2+1 von den Miinzfeldern und 0+2 wie auf dem Spielplan
angegeben).

Maria méchte nun den blauen Granjero in thre Granjero-Rethe

legen. Dafiir muss sie 6 Pesos zahlen und darf als Sofortaktion thren

Sie mochte sowohl dem blauen Granjero (erfordert Stirke 6) als @

ol
L

Getreidemarker 1 Feld vorwdrts ziehen. Das Plittchen dreht sie auf die hellbraune
Riickseite und legt es auf das freie Feld am weitesten links in ithrer Granjero-Rethe.

Den griinen Granjero
legt sie neben ihrer
Spielerablage ab.

Erschopfungskarten:

Du darfst Erschopfungskarten, die du auf der Hand hast, wie jede andere
Handkarte mit den entsprechenden Aktionen abwerfen @@ bzw. entfernen
@ (es sind aber keine Rinderkarten). In der Buenos-Aires-Unterphase (2)
enfernst du alle Erschopfungskarten aus deiner Hand (siehe Seite 9).

L

o
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a Fiihre eine einfache oder eine doppelte Hilfsaktion aus

Der Hilfsaktionsbereich deiner Spielerablage zeigt 6 verschiedene
Hilfsaktionen.

Jede Hilfsaktion besitzt 2 Kreisfelder.

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

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

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

) Wenn du deine Lok riickwarts ziehen musst, funktioniert das genauso wie
g beim Vorwartziehen: Ein Feld, das von einer anderen Lok besetzt ist, zahlt
nicht mit und wird iibersprungen (deine Lok bewegt sich somit weiter riickwirts). Du
kannst auch riickwirts auf ein Ausfahrtsfeld ziehen und dort den Bahnhof nach den
iiblichen Regeln ausbauen (siehe Seite 15).

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

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

+ Beachte, dass die Lok niemals umgedreht wird. Beim Riickwirtsziehen muss sie trotzdem
nach vorne ausgerichtet bleiben.

% 2x  Nimm ein Tauschpliattchen

Einfache Hilfsaktion

Nimm 1 Peso.

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

Ziehe deinen Getreidemarker

1 Feld riickwarts. Ziehe dann
deinen Zertifikatsmarker 1 Feld
vorwarts und nimm dir 1 Peso.

Zahle 1 Peso und ziehe deinen
Getreidemarker 1 Feld vorwarts.

Zahle 1 Peso und ziehe deine Lok
1 Feld vorwarts.

Ziehe deine Lok 1 Feld riickwarts.
Ziehe dann 1 Karte von deinem
personlichen Zugstapel und entferne
dann 1 deiner Handkarten aus
dem Spiel (und somit aus deinem
Herdendeck), indem du sie in die
Schachtel zurticklegst.

Doppelte Hilfsaktion

Nimm 2 Pesos.

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

Ziehe deinen Getreidemarker

2 Felder riickwarts. Ziehe dann
deinen Zertifikatsmarker bis zu
2 Felder vorwarts und nimm dir
2 Pesos.

Zahle 2 Pesos und ziehe deinen
Getreidemarker bis zu 2 Felder
vorwarts.

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

Ziehe deine Lok 2 Felder riickwirts.
Ziehe dann 2 Karten von deinem
personlichen Zugstapel und entferne
dann 2 deiner Handkarten aus
dem Spiel (und somit aus deinem
Herdendeck), indem du sie in die
Schachtel zuriicklegst.

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

Die Tauschplittchen 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
Tauschplittchen 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 mit einem Tauschpléttchen und kann in zwei Situationen neue erhalten:

Entferne eine Erschopfungskarte

Mit dieser Aktion kannst du eine Erschopfungskarte aus deinen Handkarten (und somit aus
deinem Herdendeck) entfernen.

Diese legst du aber nicht zuriick in die Schachtel, sondern auf den Erschopfungsstapel.

Wichtig: Auch wenn du durch eine Hilfsaktion oder Sofortaktion (die auf deiner Spieler-
ablage aufgedruckt sind) eine oder mehrere Erschopfungskarten aus deinen Handkarten
(und somit aus deinem Herdendeck) entfernst, legst du diese nicht zuriick in die Schachtel,
sondern auf den Erschopfungsstapel.

«3a”

+ als Ortsaktion
auf dem eigenen
Gebiudeplittchen

i» Bewege deinen Estanciero vorwiirts

« als Sofortaktion in
der Gaucho-Reihe

Mit dieser Aktion kannst du deinen Estanciero entlang des Pfads vorwarts bewegen.

Dabei musst du ihn mindestens 1 Schritt weit bewegen und darfst ihn nicht mehr Schritte
bewegen, als in dem Aktionssymbol angegeben ist.

Auf dem Ort, wo er seine Bewegung beendet, musst du dann erneut Phase B ausfiihren.

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

sondern immer erst am Zugende in Phase C.




® SPIELENDE R

Das Spielende wird ausgeldst, wenn ein Spieler ein Arbeiterplittchen auf das letzte Feld des Arbeitsmarktes legt, wihrend er Unterphase @ oder
in Buenos Aires ausfiihrt. Da hierdurch der Arbeitsmarkt-Anzeiger entlang des roten Pfeils aus dem Arbeitsmarkt hinaus geschoben wird, nimmt
sich der aktive Spieler den Arbeitsmarkt-Anzeiger und legt ihn vor sich ab. Falls dies in Unterphase @ geschieht, fiihrt der Spieler dann Unterphase
ganz normal aus, darf hierbei aber kein weiteres Arbeiterplattchen wéhlen. Falls nur Arbeiterpléttchen iibrig sind, iiberspringt er Unterphase @
und fiillt danach 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 Estanciero wie iiblich vorwirts bewegt und den erreichten Ort
nutzt. Spieler, die in ihrem letzten Zug Buenos Aires erreichen, fithren ganz normal die 6 Unterphasen aus. Aber auch sie diirfen keine weiteren
Arbeiterplattchen in Unterphase @ und @ wahlen. 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 12 Wertungskategorien durch. Schreibt in jeder Kategorie fiir jeden Spieler dessen Siegpunkte auf:

1 9 Erhalte die Summe der Siegpunkte, der individuellen Siegpunkt-Maglichkeiten

@: & Erhalte 1Sicgpunkt fiir jeweils 5 Besos, dicthibesitat, j deiner Bahnhofsvorsteher-Plattchen (siehe Tabelle unten). Diese werden vollig
unabhiingig von den Aufgaben auf Auftragskarten gewertet.
2 Erhalte die Summe der Siegpunkte, die auf =
m denjenigen eigenen Gebiudeplittchen deiner Farbe &€ \ ~ 10
abgebildet sind, die sich auf dem Spielplan befinden. Erhalte 4 Siegpunkte pro Arbeiterplittchen, das sich ED
auf dem fiinften oder sechsten Feld deiner jeweiligen
3 - | Erhalte die Summe der Siegpunkte, die du mit deinen Spielermarkern auf den Arbeiterreihen befindet.
l - Schiffen, die nicht abgelegt haben, freigeschaltet hast.
Negative Siegpunktwerte miissen natiirlich abgezogen werden.
Hierbei ist also ei tives Ergebnis moglich. . . . .
(D e;zl;'l se;il:h: gzigr} g.ega ives Ergebnis moglich.) Erl.lalte 2 Slegpur.lkte',‘ falls du dieses Kreisfeld deiner — .8
Spielerablage freigerdumt hast. {
4 - '} Erhalte die Summe der Siegpunkte, die du mit deinen Spielermarkern auf
" den Stadtplanen freigeschaltet hast. Beachte, dass die meisten Kais dir auch c g g o 8
: Erhalte 2 kte, fall Ar kt-An 1 hast.
i:f Punkte pro Marker auf ihnen einbringen. Details siehe Seite 9. rhalte 2 Siegpunkte, falls du den Arbeitsmarkt-Anzeiger vor dir liegen hast
5 =m. Erhalte die Summe der Siegpunkte, die auf denjenigen Der Spieler mit den insgesamt meisten Siegpunkten gewinnt.
IE Bahnhofen abgebildet sind, auf denen jeweils einer deiner 3 AlGEuig Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.
Spielermarker liegt. (Solltest du mehrere Marker auf dem
letzten Bahnhof haben, erhiltst du dessen Punkte Die individuellen Siegpunkt-Maéglichkeiten der Bahnhofsvorsteher-Pliittchen:
entsprechend mehrfach.)
Erhalte 3 Siegpunkte fiir je Erhalte 3 Siegpunkte fiir je
6 Erhalte fiir jedes Landwirtplattchen 2 Siegpunkte, das du vor dir liegen hast 2 Qelnf:r Spielermarker, die 2‘Bahr‘1hofe, auf denen ](?wells
(aber nicht fiir die auf deiner Spielerablage). bei Splelende noch.auf de_:n ein Spielermarker von dir
verbliebenen 8 Schiffen liegen. liegt. (Ausnahme: Der letzte
b <eh dei dendeck (Hast du mehrere Marker auf den Bahnhof zihlt hierbei nur
7 - Suche zunla St 2211111{5 cnen dHelzl N I Schiffen mit Verladewert 0 und einmal, auch wenn du mehrere
| %% (Zugs‘gape , Han al.'ten' und A agestape ) 18 zihlt jeder von diesen mit.) Spielermarker darauf hast.)
g g alle Rinderkarten mit Siegpunkten sowie ) o ) o
Erschopfungskarten heraus. N 4 \ )| R Erhalte 3 Slegpugkte f}lI‘ je o Erhalte‘ 3 Slggpunkte fur je
Erhalte dann die Summe dieser Siegpunkte. L— @)t‘;\A“QA”J 2 Auftragskarten in deinem % [5)) | 2 Arbeiterpléttchen, die ein
Negative Siegpunktwerte miissen natiirlich pers..iinlichen Auﬂragfbereich \_=~ ) Stirke-Symbol aufgedruckt
abgezogen werden. (Daher ist auch hier ein negatives Ergebnis moglich.) (erfiillte und nicht-erfiillte). haben.
. . . . Erhalte 4 Siegpunkte fiir —— Erhalte 1 Siegpunkt pro Land-
8 = 'Suche'alle Auftragskarten heraus, die du noch in .delnem Her@endeck hast. Fiir jede Gruppe aus 1 Gaucho, q @ | wirtplittchen, das du vor dir
- jede dieser Auftragskarten musst du nun entscheiden, ob du sie aus dem Spiel 1 Carpintero, 1 Maquinista < i liegen hast (zelbe, orange

’ e{ltfernen od?r in deineP personlichen éuftragfbereich}egen miichte:st (ohne und 1 Granjero in deinem s el )
die Suof(')rtaktlon auszufuht:en). Danacl} qberpr}lfst du fiir jede Kartg in .delne:m Arbeiterbereich (aufgedruckte deiner Spiclemblage zhlen
personhd{en Auf.tragsl?e.relch,.ob du die jeweiligen Aufgaben voll§tand1g e_:'rfullt Arbeiter eingeschlossen). hierfiir allerdings nicht.
hast. Du zihlst die positiven Siegpunkte der Karten zusammen, die du erfiillt hast,
und ziehst davon eventuell eingefahrene negative Siegpunktwerte von den Karten ' il L 5 .
ab, die du nicht erfiillt hast. Erhalte dann das Ergebnis als deine Siegpunkte in Rinderkarte mit einem 2 eigene Gebaudeplattchen

dieser Kategorie. (Auch hier ist wiederum ein negatives Ergebnis moglich.) 'Zucthert von 3, 4 oder 5 dei'ner Farbe auf dem
Details siehe Seite 16. in deinem Herdendeck. Spielplan.

Erhalte 1 Siegpunkt pro Erhalte 3 Siegpunkte fiir je




Allgemeine Hinweise und Sonderfille:

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

« Sollte der Auftragskartenstapel leer sein, werden leere Plitze in der allgemeinen Auftrags-
auslage 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 Spielermarker auf ein Schiffsfeld oder Bahnhofsfeld legst, konnen einige
Sonderfille eintreten: Falls du einen Marker auf ein Feld mit weifen 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 Gebiudeplattchen ersetzt, auf dem gerade dein Estanciero steht, darfst
du die Aktionen dieses neuen Gebaudeplittchens natiirlich nicht auch noch gleich nutzen.

+ Befinden sich ein oder mehrere Estancieros auf einem Landwirtplattchen, das entfernt wird,
lass diese Estancieros einfach auf dem geleerten Feld stehen.

« Wenn du Handkarten (in Unterphase (Z) oder bei der Aktion “Hilf einem oder mehreren
Granjeros”) vorzeigst, um deinen Zuchtwert oder deine Gesamtstérke zu berechnen, ist dies
nur eine Momentaufnahme; iu diesem Zeitpunkt kannst du kein Tauschplittchen spielen.
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