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El Paso am Ende des 19. Jahrhunderts: Fiinf Eisenbahnen haben die Sonnenstadt an ihr Netz an-
geschlossen und zu einem wichtigen Umschlagplatz fiir den Viehhandel gemacht. Rancher aus den
umliegenden Teilen von Texas und Mexiko treiben ithr Vieh in die Stadt, um es von dort auf seinen
weiten Weg in den Norden, Osten und Westen der Vereinigten Staaten zu schicken.

Schliipft in die Rolle der Rancher dieser Zeit und bringt euer bestes Vieh nach El Paso, um schnell
an Geld und Siegpunkte zu gelangen. Stellt weitere Cowboys, Baumeister und Ingenieure ein, um
eure Ziele zu erreichen.
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@ ZIEL DES SPIELS ®

Thr bewegt euren Viehtreiber entlang eines Rundweges, der euch immer wieder nach El Paso zuriickbringt. Auf
dem Weg fiihrt ihr Aktionen aus, die euch auf verschiedene Arten Siegpunkte bringen: o6ffentliche Gebaude
platzieren, Rinder kaufen, Arbeiter anstellen und mehr.

Jedes Mal wenn euer Viehtreiber El Paso erreicht, miisst ihr eure Rinder zu einem Handelsposten bringen.
Danach setzt euer Viehtreiber seine Bewegung von dort aus wieder fort.

Am Ende des Spiels zihlt ihr die Siegpunkte in eurer Auslage . Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.

= 91 Rinderkarten 48 Arbeiterkarten N
40 personliche Rinderkarten 10 pro Person:
4 Criollo 2 Pineywoods 2 Galloway 2 Santa Gertrudis 12 Cowboys 12 Ingenieure
IR

32 Markt-Rinderkarten
8 Black Angus 10 Corriente 8 Shorthorn
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Jedes neutrale Gebaudeplittchen ist mit
einem GroBbuchstaben markiert (B bis G).

1 El-Paso- 12 offentliche Gebiaudeplattchen

Plattchen

Jedes offentliche Gebéudeplattchen ist mit einem Kleinbuchstaben
markiert (a oder b), entsprechend seiner Seite. Wenn ihr mit dem Spiel
vertraut seid, konnt ihr eine beliebige Anzahl an b-Seiten verwenden.




% SPIELAUFBAU ¢

El-Paso-Feld

Gebdiudeauslage Rindermarkt
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Offentliche
Baupliitze
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1. Platziert den Spielplan in der Mitte des Tisches. 6. Platziert die Miinzen und die Tauschplittchen in

Reichweite. Sie bilden die Bank.

2. Legt das El-Paso-Plittchen auf das EI-Paso-Feld

auf dem Spielplan. Platziert dann die 6 neutralen 7. Platziert das Rindertableau in der Nihe des
Gebaudeplittchen auf den 6 neutralen Bauplatzen Spielplans. Nehmt dann alle 32 Markt-Rinderkarten,
des Spielplans: sortiert sie nach Art (Farbe) und legt sie offen neben die

« Ist dies euer erstes Spiel, legt die Plattchen auf die entsprechenden Felder am Rindertableau.

vorgegebenen Felder auf dem Spielplan (B bis G).

« Wenn ihr mit dem Spiel vertraut seid, konnt ihr 8. Platziert das Gebidudetableau in der
die Plattchen auch zuféllig mischen und auf diesen Nihe des Spielplans. Dreht alle 6ffentlichen
Feldern (B bis G) verteilen. Gebaudeplittchen auf die a-Seite. Sortiert sie nach
ihren jeweiligen Arbeiterkosten (in der oberen linken
3. Platziert alle Zugkarten (bestehend aus 1 Loko- Ecke) und legt sie neben die entsprechenden Felder am

motive und 3 Waggons) mit der Vorderseite nach oben ~ Gebdudetableau.
und in aufsteigend?,r Reihenfolge der Ingenieure (1-4) Wenn ihr mit dem Spiel vertraut seid, konnt ihr beliebig
unterhalb des Spielplans. viele Stapel auf die b-Seite drehen.

Wenn ihr mit dem Spiel vertraut seid, konnt ihr beliebig
viele Karten auf die Riickseite drehen (markiert mit 7). 9. Nehmt alle 48 Arbeiterkarten, sortiert sie nach

i Typ und platziert die Stapel offen neben dem Spielplan.
Diese vier Stapel sind der Arbeitervorrat.

10. Platziert die folgende Anzahl an Simmental-
Rinderkarten offen auf dem vorgesehen Feld auf dem

4. Mischt die 20 Ziel- und 20 Bonus- { A ﬂ Spielplan:

. . o
plédttchen und legt sie alg velrdeckte ) o « in 2-Personen-Spiel: 9 Karten
Stapel neben den Zug. Sie bilden den « Im 3-Personen-Spiel: 14 Karten

Zugvorrat. « in 4-Personen-Spiel: 19 Karten
5. Zieht 3 Plittchen von jedem Stapel im Zugvorrat é‘iﬁ;?}lﬁe Il breeimnlen L Al derkantentz IRt SEiS

und legt sie offen neben die entsprechenden Stapel.




» PERSONLICHE AUSLAGE ¢

Personlicher Viehtreiber : e
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11. Nehmt euch jeweils ein personliches
Spieltableau und legt es vor euch ab.

Nehmt 4 Arbeiterkarten, 1 von jedem der drei

Arbeitertypen und 1 Joker, und platziert sie

unterhalb eures personlichen Spieltableaus — im

sogenannten Arbeiterbereich.

Wihlt eine Farbe und nehmt euch das entsprechende

Spielmaterial.

. 7 Spielscheiben — mit denen ihr alle

®¥  kreisrunden Felder auf eurem Spieltableau

abdeckt. (Nur die 2 Zahnrad-Symbole auf der
linken Seite bleiben frei.)

‘ 2 Eigentumsmarker — die ihr neben eurem

- Spieltableau platziert.

@ 1 Zertifikatsmarker — der auf Feld 0 eurer

Zertifikatsleiste kommt.

1 Viehtreiber — den ihr vorerst neben eurem
Spieltableau platziert.

12. Nehmt euch jeweils ein Set aus 10 personlichen
Rinderkarten bestehend aus 4 grauen Criollos, 2
schwarzen Pineywoods, 2 weifien Galloways und 2
griinen Santa Gertrudis.

Diese 10 Karten bilden euer Herdendeck.

Mischt euer Herdendeck und platziert es verdeckt
als personlichen Nachziehstapel links neben eurem
Spieltableau; zieht dann 4 Karten auf die Hand.

2 |
- ’ﬂ e Eigentums-
~ : e marker

13. Bestimmt, wer beginnt. Diese A/
Person wihlt eines der offen ausliegenden -
Zielplattchen und ersetzt es sofort mit dem
néchsten Plittchen vom Zielplattchenstapel.
Wiederholt das im Uhrzeigersinn so lange,
bis alle ein Zielplattchen haben.

14. Nehmt in Spielreihenfolge euer Startkapital aus
der Bank, beginnend bei der Person, die das Spiel
beginnt.

+ 4 Dollar und 1 Tauschplittchen

+ 5 Dollar und 1 Tauschplittchen

+ 4 Dollar und 2 Tauschpléttchen

+ 5 Dollar und 2 Tauschpléttchen

Jetzt kann es losgehen.




< SPIELABLAUF 3

Es wird reihum gespielt. Wenn du an der Reihe bist, musst du folgende Phasen in der angegebenen
Reihenfolge ausfiihren:

Bewegungsphase Aktionsphase Nachziehphase

Wann immer du mochtest, kannst du in deinem Spielzug ein Tauschplattchen nutzen (siehe Seite 8)
oder einen Arbeiter abwerfen, um seinen Arbeiterbonus zu nutzen (siehe Seite 9).

Bewe gun gsph ASe Bewege deinen Viehtreiber zu einem anderen Ort.

Fiir deinen ersten Spielzug im Spiel gilt: Platziere deinen Viehtreiber auf einem beliebigen
neutralen Gebaudeplittchen, aber nicht auf El Paso, und fahre sofort mit der Aktionsphase fort. Du
darfst das gleiche Plittchen wahlen, das jemand vor dir gewahlt hat. Fiir alle weiteren Spielziige gelten
die folgenden Regeln.

Was gilt als Ort?

Sowohl El Paso als auch alle Gebaudeplittchen, die auf einem Feld entlang des Rundweges
platziert werden, gelten als Orte. Felder ohne ein Pliittchen sind keine Orte und werden
deshalb in der Bewegungsphase nicht beriicksichtigt.

In dieser Phase bewegst du deinen Viehtreiber entlang des Rundweges:

+ Die Bewegung des Viehtreibers wird in Schritten gezihlt. Jeder Ort entlang des Weges verbraucht
dabei genau 1 Schritt (Felder ohne Gebdudepldttchen werden ignoriert).

. . - - 1
Belspl.el. Mary ge:ht M A qjﬁ;‘;f;:r

2 Schritte und passiert
dabei das Gebdude von -‘-—“‘;‘_}Y)
Rot. -

-

-

+ Du darfst deinen Viehtreiber entlang des Weges immer nur vorwérts bewegen. Wenn sich der
Weg gabelt, wihle einen der verfiigbaren Wege und ziehe dort weiter.

+ Du musst deinen Viehtreiber mindestens 1 Schritt
und hochstens so viele Schritte bewegen, wie dein
aktuelles Schrittlimit angibt. Dieses Limit betragt
zu Beginn 3 und kann dauerhaft auf 4 erhoht werden.
Durch den Arbeiterbonus des Cowboys kannst du es
auBerdem temporar erhohen (siehe Seite 9).

In diesem Fall
hast du ein
Schrittlimit
von 4.

« Wenn du mit deinem Viehtreiber El Paso erreichst, musst du deine Bewegung dort beenden und
alle auf dem El-Paso-Plattchen abgebildeten Aktionen durchfiihren.

» Die Viehtreiber der anderen behindern deinen eigenen nicht. Es diirfen mehrere Viehtreiber auf
demselben Ort stehen.




Aktion Sph ase Fihre die Aktion des erreichten Ortes aus.

Nutze den Ort, an dem dein Viehtreiber sich nun befindet. Je nachdem, um welchen Ort es sich handelt,
gibt es folgende Moglichkeiten:

1) Neutrales Gebaude oder offentliches Gebaude mit deinem Eigentumsmarker

Auf einem neutralen Gebaude oder deinem eigenen ODER du nutzt eine
Gebiude (d. h. einem offentlichen Gebdudeplittchen Hilfsaktion @
mit deinem Eigentumsmarker) fiihrst du entweder die (siehe Seite 11).
abgebildeten Aktionen aus

2) Offentliches Gebéude mit einem fremden Eigentumsmarker

a Auf einem 6ffentlichen Gebiude mit dem Eigentumsmarker einer anderen Person hast du @
nur eine Moglichkeit: du nutzt eine Hilfsaktion (siehe Seite 11).

Beispiel:
Beendet Mary die Bewegung thres Viehtreibers auf einem
dieser Pldttchen, darf sie nur eine Hilfsaktion ausfiihren.

B Sobald du El Paso erreichst, muss dein Viehtreiber seine Bewegung dort beenden und der
Reihe nach alle abgebildeten Aktionen ausfiihren (siehe Seite 12).

NaChZiehphase Ziehe Karten nach.

Alle beginnen mit einem Handkartenlimit von 4, das auf 5 erh6ht werden kann. Falls du am Ende
deines Zuges weniger Karten auf der Hand hast, als es dein Handkartenlimit erlaubt, ziehe die
fehlenden Karten von deinem Nachziehstapel. Wird dabei dein Nachziehstapel leer, mischst du die
Karten in deinem Ablagestapel und bildest damit einen neuen Nachziehstapel.

Wichtig: Ziehst du eine Arbeiterkarte von deinem Nachziehstapel, lege sie sofort in den Arbeiterbereich
unter deinem Spieltableau. Arbeiterkarten nimmst du niemals auf die Hand. Dann ziehst du so lange
weiter Karten, bis dein Handkartenlimit erreicht ist. Die gezogenen Arbeiter zihlen dabei nicht mit.

Beispiel: Mary hat ein Handkartenlimit von 4 Karten. In der Aktionsphase hat sie 2 Karten aus
threr Hand abgeworfen. Sie muss nun 2 Karten ziehen, um ihre Hand wieder auf 4 aufzufiillen. Da
sie noch 2 Karten in threm personlichen Nachziehstapel hat, zieht sie diese 2 Karten. Auch wenn ihr
Nachziehstapel damit leer ist, bildet sie noch keinen neuen Nachziehstapel. Das tut sie erst, wenn sie
die ndchste Karte ziehen muss.

Dann ist die nachste Person am Zug.




* AKTIONEN ¢

Die untere Halfte der Gebaudeplattchen zeigt mehrere durch Trennlinien abgegrenzte Aktionen.
Diese werden auf den folgenden Seiten erklart.

+ Du darfst jede Aktion auf dem Plittchen in beliebiger Reihenfolge nur einmal ausfiihren.
+ Du kannst eine beliebige Anzahl der abgebildeten Aktionen auslassen (aufer El Paso, siehe Seite 12).

+ Ist eine Aktion mit Kosten verbunden (erkennbar an dem Miinzsymbol mit einer roten Zahl),
musst du diese Kosten bezahlen, um die Aktion ausfiihren zu konnen.

Du kannst die abgebildete Karte aus deiner Hand offen auf deinen Ablagestapel legen, um den angegebenen
Geldbetrag zu erhalten. Tust du das nicht, erhéltst du auch kein Geld. Auch wenn du mehr als eine Karte der
angegebenen Rinderart abwerfen konntest, darfst du diese Aktion nur einmal durchfiihren. —

=
Bestimmte Karten werden durch ihre Farbe und ihren Zuchtwert dargestellt; g P

ein Sternchen bedeutet eine beliebige Rinderkarte. - H

21 g ) Wirf eine beliebige Rinderkarte mit einem Zuchtwert von 2 ab, um 5 Dollar zu erhalten.

Sonderfalle:

~

Wirf eine beliebige Rinderkarte ab, um doppelt so viel Geld wie ihr Zuchtwert zu erhalten.

Nimm dir den angegebenen Geldbetrag aus der Bank.

Zertifikate erhalten

Bewege deinen Zertifikatsmarker auf deiner Zertifikats-

leiste nach unten, hochstens ein Feld pro angezeigtem ' ‘ ‘ Beisp fel: Riicke del.nen
. i : AR g mp Zertifikatsmarker bis zu
Zertifikatssymbol. Du kannst nicht iiber Feld 4 ziehen. 3 Felder vor

¢ x Tauschplittchen erhalten

Nimm ein Tauschpléttchen aus der Bank und lege es vor dir ab.
Tauschplattchen konnen jederzeit im eigenen Spielzug verwendet werden.

Um ein Tauschplittchen zu nutzen, lege es zuriick in die Bank. Ziehe dann 1 Karte von deinem
Nachziehstapel und wirf anschlieBend sofort 1 Karte von deiner Hand ab.

Du darfst keine Tauschplattchen kombinieren, um mehrere Karten gleichzeitig zu ziehen.

m Du kannst dir fiir 1 Dollar ein Tauschpléttchen kaufen. Hast du kein Geld, bekommst du auch

5 kein Tauschplattchen.



(Y X
) ":: Arbeiter anstellen

Nimm dir genau eine Arbeiterkarte
aus dem Arbeitervorrat. Bezahle
die Kosten, falls angegeben, und

Beispiel: Mary nutzt das abgebildete
Gebdude und hat 15 Dollar, die sie ausgeben

lege die Karte sofort in den ST
Arbeiterbereich unterhalb deines Mit der ersten Anstellaktion stellt sie einen Joker
Spieltableaus. an. Zusdtzlich zu den 5 Dollar, die
Wichtig: Das Anstellen eines @\ das Anstellen kostet, muss sie weitere
Jokers kostet immer 4 Dollar ~=" 4 Dollar zahlen, insgesamt also 9 Dollar. Dann legt sie
zusatzlich! S den Joker in ihren Arbeiterbereich.
Stelle einen speziellen Leider fehlen ihr 2 Dollar, um einen weiteren Arbeiter anzustellen,
ﬁ Arbeiter fiir 0 Dollar und sie hat keine weifle Rinderkarte auf der Hand (@). Also legt
oder einen Joker fiir sie den Joker ab, den sie gerade angestellt hat, um 2 Dollar zu
4 Dollar an. erhalten (Arbeiter-Bonus, siehe Kasten unten). Jetzt hat sie genug
. . Geld, um einen zweiten Arbeiter anzustellen. Selbst wenn sie
Stell(? em(?,n speziellen mehr Geld hdtte, konnte sie in dieser Runde keinen weiteren Joker
i Arbeiter fiir 5 Dollar anstellen.
=5 | oder einen Joker fiir
~ 9 Dollar an.

Stelle einen
€3 Arbeiter
_1) & S\J fiir 5 Dollar

< oder zwei
verschiedene Arbeiter fiir
insgesamt 13 Dollar an. Wenn
einer von ihnen ein Joker ist,
kostet das 4 Dollar zusatzlich.

Arbeiter-Bonus

Du kannst jederzeit (im eigenen Spielzug) Arbeiter aus deinem Arbeiterbereich ablegen, um ihren
Arbeiter-Bonus zu erhalten.

Joker: Baumeister: — Ingenieur:
Erhalte 2 Dollar. Zahle 2 Dollar, um | 16' ' Erhalte
(Der Arbeiterbonus deinen Zertifikats- d 1 Dollar.
eines anderen marker um 1 Feld
Arbeiters kann nach unten zu

W nicht kopiert verschieben. i

) werden.) 2))

Cowboy: Wenn du deinen Viehtreiber bewegst, kannst du pro Cowboy, den du ablegst,
1 zusétzlichen Schritt machen.

Dieser Bonus erhoht lediglich temporir dein Schrittlimit. Du erhéltst hieriiber keine

zusitzliche Aktion. Du darfst weiterhin nur das eine Gebaude nutzen, auf dem dein
Viehtreiber seine Bewegung beendet.

Du kannst Cowboys nicht nutzen, um iiber El Paso hinwegzuziehen.




1 ‘, . Rinder auf dem Rindermarkt kaufen

x
Wihle eine Rinderkarte beim Rindermarkt: Wirf die erforderliche 4 e d Bei.spiel: Mary wirft
Anzahl an Cowboys (und/oder Jokern) aus deinem Arbeiterbereich gﬂﬁ‘ drei Cowboys ab' und
ab und zahle den entsprechenden Geldbetrag (2 Dollar pro Arbeiter); ;#?5 | zah‘l.t 6 Dol'lar. Ste
lege die Rinderkarte dann auf deinen Ablagestapel. Pro Aktion darfst H‘d er"halt dafiir genau
du nur eine Rinderkarte kaufen. 4 eine Shorthorn-
Rinderkarte.

‘PM"‘! Den Zug nutzen

Wihle eine Zugkarte: Wirf die erforderliche Anzahl Beispiel: Mary wirft drei |\
an Ingenieuren (und/oder Jokern) aus deinem Ingenieure und einen Joker
Arbeiterbereich ab und zahle den entsprechenden ab und zahlt 8 Dollar.
Geldbetrag (2 Dollar pro Arbeiter); fiihre dann die Dann erhdlt ste

Aktionen dieser Zugkarte in beliebiger Reihenfolge aus. 3 Zertifikate, ein Plittchen aus dem Zugvorrat
P Ao B R i VAT e und kann thren Viehtreiber 2 Schritte bewegen.

< L FinZiel- oder Bonusplittchen erhalten

Wibhle ein entsprechendes Plittchen aus dem Zugvorrat und fiille das leere Feld wieder auf. Du kannst
stattdessen auch ein verdecktes Plittchen vom entsprechenden Stapel nehmen.

&

//é Nimm ein beliebiges offenes Plattchen aus dem Zugvorrat oder ziehe eines vom Stapel.

| Dukannst dir fiir 2 Dollar ein Bonusplattchen kaufen. Hast du nicht genug Geld, erhiltst du
-2} auch kein Bonusplattchen.

[1/ Ein Gebéude platzieren

Wihle ein offentliches Gebaude aus der Gebaudeauslage: Wirf die erforderliche
Anzahl an Baumeistern (und/oder Jokern) ab und bezahle den entsprechenden
Geldbetrag (2 Dollar pro Arbeiter). Lege das Gebiude dann auf ein leeres i w
Gebiudefeld und bezahle die auf diesem Feld aufgedruckten Kosten, falls \ =
vorhanden. Lege auBerdem einen deiner unbenutzten Eigentumsmarker auf das e \
Gebaude. Du darfst das Gebaude nicht auf die andere Seite drehen.

Alternativ kannst du diese Aktion nutzen, um eines deiner Gebaude (auf dem dein Eigentums-
marker liegt) durch ein teureres offentliches Gebaudeplattchen aus der Auslage zu ersetzen. Tust

du dies, musst du lediglich die Differenz zwischen den beiden Plittchen bezahlen. Lege dafiir die
entsprechende Anzahl Baumeister ab und bezahle fiir jeden Baumeister 2 Dollar. Dann legst du das neue
offentliche Gebaudeplattchen an die Stelle des alten und legst das alte zuriick auf den entsprechenden
Stapel in der Auslage.

Pro Aktion darfst du nur ein Gebaudeplittchen legen (oder ersetzen).

piaing 3
spaces” '

Beispiele:  Um dieses Plittchen zu platzieren, ____ Umdieses Gebdude durch das ab-
4 muss Mary 2 Baumeister aus threm 1 \ gebildete zu ersetzen, muss sie 4 Bau-
‘ @ < Arbeiterbereich ablegen und 4 Dollar = F; meister aus threm Arbeiterbereich

- bezahlen. W=== ablegen und 8 Dollar bezahlen.



Beachte: Fiir Arbeiter, die du beim Erwerb von Rindern, beim Nutzen des Zuges oder Platzieren
eines Gebaudes abwirfst, erhaltst du keinen Arbeiterbonus, da diese Arbeiter Teil der Aktionskosten
sind. (Du kannst aber zusdtzliche Arbeiter abwerfen, um ihre Arbeiterboni zu nutzen,)

N

n Eine Hilfsaktion nutzen

Wibhle eine verfiigbare Hilfsaktion und fiihre sie aus.

Der Hilfsaktionsbereich (auf der linken 1y /\

Seite) auf deinem Spieltableau zeigt

4 verschiedene Hilfsaktionen. il ez it

Die erste und dritte Hilfsaktion sind von diese Hilfsaktion 3 Dollar
Anfang an verfiigbar und konnen im Verlauf (statt 1).

des Spiels weiter verbessert werden. . _

Die anderen Hilfsaktionen musst du X _:
zunichst freischalten, indem du die 4

~ Spielscheibe entfernst. (Wie du den

_ j%’;illf’:lr;f ?It}ZJf; f,l;nlj}cg:f}:?? ?rSt duim Hilfsaktion 2 Tauschaktionen (statt
) 1), die nacheinander ausgefiihrt

% Du kannst zwei verschiedene Hilfsaktionen nutzen. werden. Du kannst dich aber wei-

Einmal freigeschaltet bietet diese

terhin dafiir entscheiden, nur eine
Tauschaktion durchzufithren.

Bewege deinen Viehtreiber (erneut) an einen anderen Ort entlang der Strecke. Du musst mindestens 1 und
hochstens so viele Schritte nutzen, wie die Zahl auf dem Symbol angibt. Du kannst Cowboys einsetzen, um die
Anzahl der Schritte zu erhdhen.

Fiihre dann die Aktionen des Ortes aus, an dem dein Viehtreiber seine Bewegung beendet.

Beachte, dass du, bevor du den Viehtreiber mit dieser Aktion bewegst, keine Handkarten nachziehst.

Nimm die abgebildete Rinderkarte vom Rindermarkt und lege sie auf deinen Ablagestapel. Du musst keine
Cowboys abwerfen und auch kein Geld dafiir bezahlen.

Du kannst dir fiir 2 Dollar eine Shorthorn-Rinderkarte kaufen. Dafiir musst du keine Cowboys
abwerfen. Hast du nicht genug Geld, erhaltst du auch kein Shorthorn-Rind.

Rinder loswerden

Wenn du die abgebildete Rinderkarte auf der Hand hast, darfst du sie aus dem Spiel entfernen (lege sie dazu
zuriick in die Spielschachtel).

"% | Du darfst eine beliebige Rinderkarte von deiner Hand aus dem Spiel entfernen.
[-sz‘




El Paso

Sobald dein Viehtreiber El Paso erreicht, muss er seine Bewegung dort beenden. Fiithre dann der Reihe
nach alle 3 Aktionen aus, die auf dem El-Paso-Plittchen abgebildet sind:

( @J,ﬂ Nimm 5 Dollar aus der Bank.

b

{#s=s| Nimm eine Simmental-Rinderkarte (sofern der Stapel nicht leer ist) und lege sie offen auf deinen
\\ 2 | Ablagestapel.

&y Liefern: Zeige den anderen deine Handkarten und bestimme den Gesamtzuchtwert, indem du
% die Zuchtwerte der verschiedenen Rinderarten, die du auf der Hand hast, zusammenzahlst. Jede
Art darf dabei nur einmal gezahlt werden, egal wie viele Karten dieser Art du auf der Hand hast.

Beispiel: Mary hat 4 Karten mit 3 verschiedenen Rinderarten auf der Hand: £

« Santa Gertrudis (Zuchtwert: 2) ;
o Corriente (Zuchtwert: 3)

* Black Angus (Zuchtwert: 3)

Thr Gesamtzuchtwert betrdgt also 8.

| EL PAsO

- k Dieses Bonusplittchen erlaubt dir, genau eine doppelte Rinderkarte hinzuzuzihlen. Im oberen
'? Beispiel wire damit der Gesamtzuchtwert 10.

b Erhohe deinen Gesamtzuchtwert um eins fiir jedes dauerhafte Zertifikat, das
du besitzt, egal ob es auf deinem Spieltableau freigeschaltet oder auf einem
ala " -
Bonusplattchen abgebildet ist.

Du kannst Zertifikate von deiner Zertifikatsleiste ausgeben, um den
Gesamtwert noch weiter zu erh6hen (unabhdngig davon, ob du dauerhafte
Zertifikate hast oder nicht). Tust du dies, schiebst du deinen Zertifikatsmarker
entsprechend nach oben. Zertifikate, die du nicht nutzt, gehen nicht verloren.
Du behaltst sie fiir die nachste Runde.

Beispiel (Fortsetzung):
Mary hat ein Bonuspldttchen mit einem dauerhaften Zertifikat, was thren 1 m?
Gesamtwert auf 9 erhoht.

&
Sie hat auferdem 3 Zertifikate auf ihrer Zertifikatsleiste, die sie ausgeben kann. Sie ,,@‘
entscheidet sich, alle 3 auszugeben, um ihren Gesamtzuchtwert auf 12 zu erhéhen. Y

-

o

=" Als niichstes legst du eine Spielscheibe von deinem Spieltableau auf einen Handelsposten auf dem
Spielplan. Jeder Handelsposten erfordert einen Mindestzuchtwert. (Falls dort bereits Scheiben
von anderen Personen liegen, lege deine einfach obendrauf).

Wihle einen Handelsposten, Mindestzuchtwert
dessen Mindestzuchtwert )\

gleich oder niedriger ist als
dein Gesamtzuchtwert. Du

LT 4 poilien-
darfst keinen Handelsposten 9 (12 (1 [ elder
P S N, s fiir Spielscheiben

wahlen, auf dem sich bereits
eine deiner Scheiben befindet;
die einzigen Ausnahmen sind
die Felder 0, 12 und 16.

Belohnungen fiir
platzierte Schetben



P/ \ Plittchen von dunkel umrandeten Feldern auf deinem Tableau konnen nur auf Handelsposten
Q gelegt werden, deren Ecken ebenfalls dunkel markiert sind — also solche mit einem Zuchtwert
N4 von 10 oder mehr.

Neben einigen deiner Spielscheiben steht ein Geldbetrag: Ist der Betrag positiv, erhaltst
du diesen Betrag von der Bank; ist er negativ, musst du diesen Betrag an die Bank zahlen.
Kannst du das nicht, musst du eine andere Scheibe wahlen.

Durch das Ablegen einer Scheibe von deinem Spieltableau schaltest du dessen Fahigkeit
frei oder verbesserst eine Hilfsaktion.

4 diesem Feld entfernst, erhaltst du 1 dauerhaftes Zertifikat und 1 Dollar.

E@gw Du beginnst das Spiel mit 0 dauerhaften Zertifikaten. Wenn du die Spielscheibe von
i

X
{; an j Dies erhoht dein Handkartenlimit um eins, kostet dich aber 4 Dollar.

_?%-5_)\ r@l@; Dies erhoht dein Schrittlimit um eins und du erhiltst 2 Dollar.
B4

) e

Wenn du eine Scheibe platzieren musst, aber keine mehr hast, entfallt dieser Schritt.

Durch das Ablegen einer Spielscheibe auf einem Handelsposten kannst du einen Soforteffekt auslosen:
z. B. 2 Dollar erhalten; ein Zielplattchen erhalten; einen Arbeiter anstellen. Jede Scheibe auf einem Feld
mit einem Mindestzuchtwert von 10 oder mehr bringt bei Spielende auBerdem Siegpunkte.

Zum Schluss legst du alle Handkarten auf deinen personlichen Ablagestapel (und fahrst mit der
Nachziehphase fort).

Beispiel (Fortsetzung):

Mit ihrem Gesamtzuchtwert von 12 legt Mary eine
Scheibe auf eines der Felder 0, 5, 10 oder 12; nicht
auf 7 und 9, da sie dort bereits eine Spielscheibe hat.
Sie entscheidet sich fiir das Feld 12.

Allgemeine Hinweise und Sonderfille:

L
7

+ Geld und Tauschplittchen gelten als unbegrenzt. Gehen euch diese aus,
verwendet etwas anderes als Ersatz.

» Wenn Arbeiter, Rinder, Gebaude, Ziel- oder Bonusplattchen ausgehen,
bleiben die entsprechenden Felder leer.

+ Thr konnt euch jederzeit die Karten in eurem Ablagestapel ansehen,
die Karten im Nachziehstapel jedoch nicht.

Bei Detailfragen zu
bestimmten Effekten
hilft euch unser
digitaler Anhang!

« Thr diirft jederzeit nachzéhlen, wie viele Simmental-Rinderkarten,
Arbeiterkarten oder Gebaude im allgemeinen Vorrat iibrig sind.

J

Ve




J

# SPIELENDE <«

Das Spielende wird ausgelost, wenn jemand die letzte Simmental-Rinderkarte vom Spielplan
nimmt (und damit den Simmental-Stapel leert). Wenn dies geschieht, geht das Spiel so lange weiter, bis
die nichste Person El Paso erreicht. Anstatt eine Simmental-Rinderkarte zu nehmen, setzt sie ihren
Viehtreiber auf das leere Simmental-Feld. Nach Abschluss der El-Paso-Aktionen endet das Spiel fiir diese
Person.

Dann erhalten alle anderen einen letzten Spielzug. Wer in seinem letzten Zug El Paso erreicht,
erhilt keine Simmental-Rinderkarte und setzt seinen Viehtreiber auch nicht auf das Simmental-Feld.
Dann endet das Spiel und es erfolgt die Schlusswertung.

Schlusswertung
Nehmt den Wertungsblock und zahlt eure Punkte in den folgenden 7 Kategorien zusammen.

1 s
5)=] D./\ 1 Siegpunkt pro 5 Dollar, die ihr iibrighabt.

2 =\ =
m Siegpunkte auf Gebduden, die ihr besitzt. qﬂ ‘ l’bﬂ \‘

3 . e . . . l0- 12 14 :
r Y Siegpunkte fiir jede eigene Scheibe auf einem dunkel ; . O )
\ 4 umrandeten Handelsposten. (Siehe Seite 13.) S - o ‘)
Sortiert alle eure Karten (aus dem Nachziehstapel, dem Ablagestapel, dem Arbeiterbereich und euren
Handkarten) in Arbeiterkarten, Rinderkarten und Startkarten.

4

' ' ]
::T‘j Addiert die Siegpunkte eurer Arbeiter. ‘Fr@,] E} t@‘} @

5 . Addiert die Siegpunkte eurer Rinderkarten; wessen Fe W ' " Eﬁ-; y
ﬂl Viehtreiber auf dem Simmental-Feld steht, addiert ¢ Gm ol |
"% 2 Siegpunkte dazu (wie auf dem Feld aufgedruckt). igj ol (=31 [

6 u Siegpunkte auf Bonusplattchen, die ihr besitzt.

7 Q Priift die Bedingungen auf euren Zielplittchen. y—
“ ' Jedes Spielelement kann nur einem Ziel zugeordnet e Ch g
werden; d. h., wenn zwei Ziele dasselbe Element 9’7 5L g ( 3.,
erfordern, braucht ihr zwei davon, um beide Ziele ‘ o
zu erfiillen. Addiert die Punkte eurer erfiillten Ziele. 2
(Teilweise oder nicht abgeschlossene Ziele bringen Mit nur einer Corriente-Karte kannst
keine Punkte.) du nur eines dieser beiden Ziele erfiillen.

Wer die hochste Gesamtpunktzahl hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gewinnt, wer (nach der
Umrechnung) mehr Geld iibrig hat. Herrscht auch hier Gleichstand, teilt ihr euch den Sieg.



/0E Solovariante %*

Bereite ein 2-Personen-Spiel mit den folgenden Anderungen vor:

+ Wihle eine Farbe fiir deine Gegnerin Sue und nimm den farblich passenden Viehtreiber sowie die
passenden Spielscheiben. Alle anderen Materialien in dieser Farbe werden nicht gebraucht und kommen
zuriick die Spielschachtel.

+ Bilde Sues Vorratsstapel, indem du 3 Karten von jedem der 4 Arbeitertypen und je 3 der gelben Black-
Angus- und blauen Corriente-Rinderkarten verwendest. Mische diese 18 Karten verdeckt und lege sie
bereit.

+ Bilde den Automa-Stapel: Nimm dafiir von den 11 Automa-Karten alle A-Karten und fiige 0-3 B-Karten
hinzu (jede B-Karte erhoht die Schwierigkeit). Mische sie verdeckt und lege sie ebenfalls bereit. Die nicht
verwendeten B-Karten kommen zuriick in die Spielschachtel.

+ Nimm 3 Arbeiter, einen jeden Typs (aufer Joker), mische sie und lege sie offen in einer Reihe aus — die
Reihenfolge dieser Karten bestimmt Sues Strategie.

+ Lege eine von Sues Spielscheiben auf den Handelsposten mit der Nummer 5 und stelle ihren Viehtreiber
auf El Paso. Sue erhilt kein Start-Zielplattchen.

» Du machst den ersten Zug, beginnst also mit 4 Dollar, 1 Tauschplattchen und ziehst 4 Karten. Sue erhalt
kein Geld und kein Tauschplattchen; auch im Laufe des Spiels wird sie nichts davon erhalten.

SPIELABLAUF

Du fiihrst deine Spielziige wie gewohnt durch. Wenn Sue am Zug ist, ziehst du die oberste Karte ihres
Automa-Stapels (ggf. Ablagestapel mischen, wenn der Stapel leer ist). Die gezogene Karte gibt an, wie viele
Schritte sich Sues Viehtreiber bewegt und welche Aktion sie ausfiihrt:

1. Bewegung: Sues Viehtreiber bewegt sich nach den normalen Bewegungsregeln. Gibt es mehrere
Moglichkeiten, nimmt sie den kiirzesten Weg. Im Falle eines Gleichstands nimmt sie den inneren Pfad.
Hinweis: EI Paso stoppt ihre Bewegung.

‘i! o ﬁ ) Bei diesem Symbol gilt: Sues Viehtreiber bewegt sich 1 Schritt pro Arbeiter dieses
Q

Typs.
4

2. Aktion: Der Ort, an dem Sues Viehtreiber seine Bewegung beendet, hat keinen Einfluss auf ihre Aktion,
mit Ausnahme von El Paso. Am Ende von Sues Zug legst du die Automa-Karte offen auf ihren Ablagestapel.
Ist Sues Automa-Stapel zu Beginn ihres Zuges leer, mische ihren Ablagestapel, um einen neuen Stapel zu
bilden. Wahrend des Spiels erhilt Sue weder Geld noch Tauschplattchen. Wenn Sue eine Rinderkarte erhalt,
legst du diese offen auf ihren Rinderstapel (der zu Beginn des Spiels noch leer ist).

ihrer Cowboys und legt sie auf ihren Rinderstapel: 1 = Black Angus, 2 = Corriente, 3 = Shorthorn,

Efl Fi Kauft Sue auf dem Rindermarkt ein, nimmt sie eine Rinderkarte entsprechend der Anzahl
Eﬂ 4 oder mehr = Hereford.

Sue zieht 1 oder 2 Karten von ihrem Vorratsstapel. Wenn sie Rinder zieht, legst du sie auf ihren
@e=, Rinderstapel. Zieht sie einen Joker, legst du ihn auf den Stapel des Arbeitertyps, von dem sie
"’e = gerade die meisten hat. Dabei ignorierst du alle Arbeitertypen mit 4 oder mehr Arbeitern. Bei
Gleichstand legst du ihn zu dem Arbeiter, der am weitesten links liegt. Der Joker zahlt fiir den
Rest des Spiels als dieser Arbeiter.

Beispiel: Sue hat 2 Cowboys, 4 Ingenieure und 2 Baumeister. Da sie Arbeitertypen mit 4 oder
mehr Arbeitern ignoriert, kann der Joker nicht zu den Ingenieuren gelegt werden. Da es einen
Gleichstand zwischen Cowboys und Baumeistern gibt, legt sie den Joker zu dem linken der
beiden Arbeiter, den Cowboys. Damit hat sie jetzt 3 Cowboys.




P‘E‘—ﬁ Sue wihlt eine Zugkarte entsprechend der Anzahl ihrer Ingenieure. Dann fiihrt sie nur die
e B folgenden Aktionen der Zugkarte aus, alle anderen werden ignoriert:

Sue nimmt das Ziel-/Bonusplattchen Sue nimmt eine Corriente-
mit den meisten Siegpunkten (bei Rlnderkaljte vom Markt
Gleichstand: von links). und legt sie auf ihren

. . Rinderstapel.
@ Anstatt einen Arbeiter anzustellen,

zieht Sue eine Karte von ihrem
Vorratsstapel.

Fiihre die erste zutreffende Aktion durch:

+ Wenn Sue weniger als 2 Gebaude hat: Nimm ein Gebdude mit so vielen Baumeistern wie
moglich. Platziere es auf dem teuersten leeren Bauplatz. Bei Gleichstand wiéhlst du den Platz,
. der Sues Viehtreiber am nachsten liegt (im Uhrzeigersinn).

» Wenn Sue 2 Gebaude besitzt: Verbessere eines davon mit so vielen Baumeistern wie
moglich. Bei Gleichstand wihlst du den Platz, der Sues Viehtreiber am néchsten liegt (im
Uhrzeigersinn).

+ Wenn beide Gebaude ihre maximale Ausbaustufe erreicht haben, legst du stattdessen eine
Hereford-Rinderkate vom Markt auf ihren Rinderstapel.

,, Sue wihlt von diesen 3 Aktionen diejenige, fiir die sie die meisten Arbeiter hat (bei
Gleichstand: von links).

,m

EI Paso: Wie iiblich endet die Bewegung in El Paso. Dort fiihrt Sue zunéchst die Aktion auf der Automa-
Karte aus und erst danach die Lieferaktion: Nimm eine Simmental-Rinderkarte und lege sie offen auf Sues
Rinderstapel. Sue liefert zuerst an Feld 7. Die nachfolgenden Lieferungen gehen immer an den jeweils
nachsthoheren Handelsposten. Lege eine Scheibe aus ihrem Vorrat auf den Handelsposten. Wenn die
Belohnung fiir eine Lieferung ein Zielplattchen ist, nimmt sie das Plattchen mit den meisten Siegpunkten
(bet Gleichstand: von links). Ist die Belohnung ein Arbeiter, zieht Sue eine Karte von ihrem Vorratsstapel.

Wertung: Sues Punkte werden wie iiblich gezahlt. Sue erhailt keine Punkte fiir Dollar und ihre
Zielplattchen gelten alle als erfiillt.
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