


SPIELABLAUF - e -

Der Startspieler (derjenige, der nur 6 Dollar besitzt) beginnt das Spiel mit seinem Zug. Dann lduft das Spiel stets reihum im Uhrzeigersinn weiter.

Immer wenn du mit deinem Zug an die Reihe kommst, musst du die folgenden Phasen ausfiihren:

<Phase A) Bewege deinen Viehtreiber entlang des Pfads zu einem neuen Ort >

>

<Phase B) Nutze die Aktion(en) des erreichten Ortes

<Phase C) Ziehe Karten nach, bis dein Handkartenlimit erreicht ist

Dann ist der nachste Spieler mit seinem Zug an der Reihe.
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Hinweis: Die 3 Kiisten am oberen Rand deiner Spielerablage dienen als Ubersicht iiber

...............................................................................................

" Was gilt als ein Ort?

ebenfalls jeweils als ein Ort (Gebaudeplittchen, Gefahrenpléttchen und Tipipléttchen).
Felder ohne Plittchen sind hingegen Teil des Pfads selbst und gelten NICHT als Orte!

...............................................................................................
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Phase A) Bewege deinen Viehtreiber entlang des Pfads zu einem neuen Ort

................

Der Hauptort des Spielplans ist Kansas City. Dartiber hinaus gilt jedes Pléttchen, das auf einem Feld des Pfads liegt,

................

die 3 Phasen deines Zuges.

In deinem allerersten Zug musst du deinen Viehtreiber
auf ein neutrales Gebdaudeplittchen deiner Wahl stellen
und dort direkt mit Phase B fortfahren. Du darfst auf
demselben Plittchen wie andere Spieler anfangen.

Cooooooooo o

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

Folgende Regeln sind dabei zu beachten:

o Die Bewegung deines Viehtreibers wird in Schritten gezédhlt: Jeder Ort
auf deinem Weg verbraucht dabei genau 1 Schritt. (Wie gesagt, leere
Felder gelten nicht als Orte).

Beispiel: Dieses neutrale Gebiudeplittchen
kann Maria erreichen, indem sie ihren
Viehtreiber entweder in 2 Schritten tiber
das rote Gebdudeplittchen oder in

3 Schritten iiber die 2 Gefahrenplittchen
"Uberschwemmung" bewegt.

» Du musst deinen Viehtreiber 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 oder 4 und konnt es spéter erhohen.)

)
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. . (Wie du deine
In diesem Fall hat Wihrend ROT ) .
: ) . = = Kreisfelder frei raumen
 BLAU ein Schritt-  ein Schrittlimit B
. kannst, wird spdter
limit von 3. von 5 hat. .
noch erkldrt.)

Achtung: Zahlreiche Orte zeigen eine griine oder schwarze Hand (oder beides). Immer wenn
dein Viehtreiber iiber einen solchen Ort zieht oder dort stehen bleibt, musst du
— LW sofort eine Gebiihr zahlen:
@ ‘” < Wenn es sich dabei um ein Gefahren- oder Tipiplittchen handelt, musst du die
ﬂ Gebiihr in die Bank zahlen.
.} Wenn es sich dabei um das eigene Gebaudeplittchen eines anderen Spielers han-
Al delt, musst du die Gebiihr an eben diesen besitzenden Spieler zahlen.

Die Hohe der Gebiihr hingt von der Spielerzahl und der Farbe der Hinde ab:

Im Spiel zu zweit kostet: Im Spiel zu dritt kostet: Im Spiel zu viert kostet:
o jede griine o o jede griine R o jede griine R
Hand 2 Dollar | >*®@ Hand 2 Dollar |23 Hand 1 Dollar :Q
« jede schwarze | ¢ « jede schwarze | « jede schwarze | o .
Hand 2 Dollar $:Q Hand 1 Dollar $:Q Hand 2 Dollar $:Q

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

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

» Wenn sich der Pfad teilt, wahlst du einfach einen der sich anbietenden Wege, um darauf weiterzuziehen.

« Der Ort, an dem dein Viehtreiber seine Bewegung beendet (entweder weil du es méchtest oder weil dein Schrittlimit aufgebraucht ist), ist der Ort, den du in Phase B nutzt.
« Du darfst nicht durch Kansas City ziehen, ohne dort anzuhalten. Erreicht dein Viehtreiber also Kansas City, muss er seine Bewegung dort beenden.

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

e

Beispiel: Im Spiel zu viert besitzt Maria 2 Dollar. Falls sie ihren Viehtreiber entlang des
oberen Weges bewegen wiirde (rote Pfeile), miisste sie diese 2 Dollar an Mark zahlen, da sein
Gebdudeplittchen eine schwarze Hand zeigt. Wenn sie dann iiber 1Relers Gebdudeplittchen
mit der griinen Hand ziehen wiirde, konnte Maria ihm nichts mehr zahlen, da sie nichts
mehr hdtte. Was fiir sie kein Problem wire, da sie sich dennoch ganz normal bewegen diirfte.
Maria entscheidet sich jedoch fiir den unteren Weg (blaue Pfeile): Dort muss sie fiir die griine
Hand auf dem ersten Gefahrenplittchen zundchst 1 Dollar in die Bank zahlen und dann fiir
die schwarze Hand auf dem zweiten ihren letzten Dollar. Danach bewegt sie sich ganz nor-
mal weiter. Sie hat sich fiir den unteren Weg entschieden, da sie ihre 2 Dollar in jedem Fall
Qezahlen hdtte miissen, so aber wenigstens nicht direkt an einen Gegner.

Y
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Phase B) Nutze die Aktion(en) des erreichten Ortes

Nachdem du deinen Viehtreiber bewegt hast, nutze den Ort, auf dem er sich nun befindet.
Deine Aktionsmoglichkeiten hiangen jedoch davon ab, ob es sich bei diesem Ort um:

(a) ein neutrales Gebaudeplattchen oder ein eigenes Gebdudeplattchen deiner Farbe )

oder (b) ein Gebaudeplattchen eines anderen Spielers, ein Gefahrenpléttchen oder ein Tipipléittchen)

oder (c) Kansas City handelt. )

G) Auf einem neutralen Gebédudeplittchen oder einem eigenen Gebdudepldttchen deiner Farbe kannst du aus 2 Moglichkeiten wéhlen: \

Entweder | nutzt du die Ortsaktion(en) des Plattchens J oder | fithrst eine einfache Hilfsaktion aus
<)

Nutze die Ortsaktion(en) 5 : _ @ispiel: hat
Die meisten Gebaudeplittchen zeigen zwei unterschiedliche Ortsaktionen, P ; = ihre Bewegung auf
die durch durchgehende Linien deutlich von einander getrennt sind. einem Gebdude-

(Nur einige Gebaudeplittchen zeigen weniger oder mehr als 2 Ortsaktionen.) plattchen ihrer Farbe |
beendet. Daher darf sie

nun jede Ortsaktion

des Plittchens ein Mal
« Du musst nicht alle verfiigbaren Ortsaktionen ausfithren. Wenn eine Aktion aber Kosten oder Voraussetzungen aufweist, ausfiihren (in beliebi-

musst du diese natiirlich vollstdndig zahlen bzw. erfiillen, um die entsprechende Aktion ausfiithren zu diirfen.

o Du darfst nun jede Ortsaktion dieses Plattchens genau ein Mal ausfithren. > Ortsaktionen 1 Ortsaktion 3 Ortsaktionen
« Du darfst diese Ortsaktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiihren.

ger Reihenfolge).
. E1n1ge Plattchen zelgen 1nnerhalb derselben Ortsaktlon zwei Aktlonen, d1e durch einen (1) Sie darf eine "Guernsey"-Rinderkarte ab-
werfen, um 4 Dollar zu erhalten.
(2) Sie darf neue Rinderkarten vom Rinder-
markt kaufen.
(3) Sie darf die Sonderaktion nutzen, um eine

beliebige Rinderkarte abzuwerfen und da-
Die einzelnen Ortsaktionen werden im Detail auf den Seiten 11 bis 14 erklirt. h fiir ihren Zertifikatsmarker 1 Feld auf ihrer

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

Zertifikatsleiste vorwdrts zu bewegen.
5 Falls sie eine oder mehrere dieser Aktionen
4 . { nicht ausfiihren kann oder mochte, ldsst

) Fiihre eine einfache Hilfsaktion aus
¢ Wenn du gar keine der Ortsaktionen des Plattchens ausfiihrst, darfst du stattdessen eine einfache Hilfsaktion

e
) ®

ausfithren. Deine Hilfsaktionen finden sich auf der linken Seite deiner Spielerablage im Hilfsaktions-Bereich. P O - i T GRSy R

Am Anfang des Spiels stehen dir nur 2 von ihnen zur Verfiigung. Die anderen werden jeweils erst verfiigbar, . e . w | dzes.e] eweils .emf ‘Z.Ch verfallen. .Aber nur

wenn du mindestens eines ihrer zwei Kreisfelder von dessen Spielermarker befreit hast (wie das geht, dazu kommen . 0 . o | Wennsiegar kez.ne dieser Ortsc.tktzofzen

wir bald). pat ausfiihrt, darf sie stattdessen eine einfache
. . ® l @ilfsaktian ausfiihren.

\ Die einzelnen Hilfsaktionen werden im Detail auf Seite 13 beschrieben.

b) Auf einem Gebaudeplittchen eines anderen Spielers, einem Gefahrenplattchen oder einem Beispiel: Wenn die Bewegung
Tipiplattchen hast du nur eine Moglichkeit: ihres Viehtreibers auf einem dieser
£ Fiihre eine einfache Hilfsaktion aus (siehe oben). Plittchen \
/" Hinweis: Das bedeutet natiirlich, dass du normalerweise ein neutrales Gebdudeplattchen beenden wiirde, diirfte sie dort nur Q

oder eines deiner Farbe erreichen mochtest, da du nur dort Ortsaktionen nutzen kannst. eine einfache Hilfskation ausfiihren.

() Wenn du Kansas City erreichst, musst du die folgenden 5 Kansas-City-Unterphasen hintereinander ausfiihren. 4)
Um sicherzugehen, dass du keine Unterphase vergisst, bewege dazu deinen Viehtreiber entlang der nummerierten —1— :
Punkte und fithre die entsprechende Unterphase aus, bevor du ihn zum néchsten nummerierten Punkt weiterziehst. “‘ ) o 2 S =
s g 2
Die 5 Kansas-City-Unterphasen sind: | [Tm— T
\ ( \ ( \ \ ( \
@Vorschau 15 Vorschau 2: N Vorschau 3: ( N @Emkommen @Lieferung:
Wahle eines der @2 Wihle eines der B\ Z Wihle eines der ,«! Decke alle deine Handkarten auf, Entferne einen Spielermarker
2 Plattchen auf g .. 0 2 Plittchen auf 2 Plittchen auf g berechne dein Elnkommen und von deiner Spielerablage und
den ler-Vor- den 2er-Vor- @ den 3er-Vor- j_“"":‘-; nimm dir : lege ihn auf W qw——
schaufeldern == schaufeldern % d schaufeldern gt diesen Betrag ( *{,J ein Stadt-
und lege es S und lege es a und lege es *@: aus der Bank. wappen.
in den ent- 2J in den ent- A in den ent- ! ) Dann wirf Dann bezahle eventuell anfallen-
sprechenden Bereich. sprechenden Bereich. sprechenden Bereich. deine Handkarten ab.. de Transportkosten.
\ J . J . - J . J

s




Jedes Plattchen, das du jeweils in den Unterphasen @, @und @ wahlst, musst du sofort in seinen zugehdrigen Bereich auf dem Spielplan legen:

Wenn es ein Tipiplittchen ist (griin oder blau), -
musst du es im Indianerdorf jeweils auf das —m{ 7, ’ ( Q
leere Feld legen, iiber dem der niedrigste Wert ;"5”'_ T :
abgebildet ist. Falls dort kein Feld mehr freiist, O 2
entferne das Tipiplattchen ganz aus
dem Spiel, indem du es in die Schachtel
zuriicklegst.

Wenn es ein Arbeiterplittchen ist, lege es auf das nachste freie Feld des

Arbeitsmarktes. Welches dieses nachste freie Feld

ist, wird immer wie folgt bestimmt:

« Das Plittchen muss immer in die Zeile gelegt
werden, in der sich gerade der Arbeitsmarkt- |
Anzeiger befindet. i

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

|

Beispiel zu dritt:

« Falls ihr weniger als 4 Spieler seid, bedenke
aufSerdem 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),
wiahrend beide linken Spalten leer bleiben.

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

. Einkommen:

Zeige deinen Mitspielern deine Handkarten und berechne deren Gesamt-Zucht-

\ wert: Addiere dafiir die Zuchtwerte aller unterschiedlichen Rinderarten in deiner

\ Hand. Das heif3t, jede Rinderart z&hlt dabei stets einfach, egal wie viele Karten du <
von dieser Art auf der Hand haltst. (Die Siegpunkte auf den Karten sowie eventuelle

Auftragskarten werden hierfiir ignoriert.)

Wenn es ein Gefahrenpliittchen ist, musst du
es in der zugehorigen Gefahrenzone (Uber-
schwemmung, Diirre, Steinschlag) jeweils auf = o =
das leere Feld mit der niedrigsten Zahl (1 bis 4) &=
legen. Falls dort kein Feld mehr frei ist, entferne H08%

far
das Gefahrenplittchen ganz aus dem Spiel, ;
indem du es in die Schachtel zuriicklegst.

Normalerweise geschieht nichts, wenn der Arbeitsmarkt-Anzeiger in die nichste Zeile
verschoben wird. Wenn er dabei jedoch entlang eines farbigen Pfeils verschoben wird,
geschieht etwas Besonderes:

=

Im Spiel zu zweit miisst ihr den Rindermarkt auf genau 7 Karten auffiillen.

Wenn der Arbeitsmarkt-Anzeiger entlang eines gelben Pfeils verschoben
wird, miisst ihr sofort den Rindermarkt auftiillen. Zieht dazu so lange Karten
vom Marktstapel und fiigt sie offen zum Rindermarkt hinzu, bis die genaue
Kartenanzahl fiir eure Spielerzahl erreicht ist:

Im Spiel zu dritt misst ihr den Rindermarkt auf genau 10 Karten auffiillen.

Im Spiel zu viert miisst ihr den Rindermarkt auf genau 13 Karten auffiillen.

Wie bei der Spielvorbereitung sollte aus den Karten des Rindermarktes eine aufgefacherte Reihe

gebildet werden, bei der die linke Seite jeder Karte zu sehen ist. Auflerdem sollten sie wieder von

links nach rechts nach folgenden Farben angeordnet werden: gelb, rot blau, braun, lila.

o Wenn ihr den Rindermarkt auffiillen sollt, aber die Kartenanzahl fiir eure Spielerzahl schon
erreicht (oder liberschritten) ist, fiigt dem Rindermarkt keine Karten hinzu.

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

g

ﬁ%eispiel:
Maria hat diese 4 Handkarten.——=>
Aufgrund der 2 "Dutch Belt"-Karten hat | §3
sie nur 3 unterschiedliche Rinderarten:
 "Dutch Belt" (Zuchtwert: 2)
o "Brown Swiss"  (Zuchtwert: 3)
» "Holstein" (Zuchtwert: 3)

¥ Sobald der Arbeitsmarkt-Anzeiger entlang des roten Pfeils aus dem
Arbeitsmarkt geschoben wird, wird das Spielende ausgelost (siehe Seite 15).

Diesen Gesamt-Zuchtwert kannst du nun noch erhohen, indem du Zertifikate

:D:l ;‘J hinzuaddierst. Es gibt 2 Arten von Zertifikaten im Spiel: Temporire Zertifikate und
oA

dauerhafte Zertifikate.

Temporiire 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 riickwirts bewegst.

Dauerhafte Zertifikate sind diejenigen auf der oberen Halfte von Bahnhofsvorste-
her-Plattchen, die vor dir liegen: Jedes davon erhéht deinen Gesamt- ;
Zuchtwert fiir den Rest des Spiels automatisch um 1. (Wie du
Bahnhofsvorsteher-Plittchen erhiltst, findest du auf Seite 12 im
Abschnitt "Bahnhofe ausbauen”.)

_ Sobald dein Gesamt-Zuchtwert feststeht (inklusive eingesetzter Zertifikate), nimm
) dir genau so viele Dollar aus der Bank, wie es diesem Gesamt-Zuchtwert entspricht.
Lege diesen Betrag etwas abseits deines restlichen Geldes ab, damit du deinen
Gesamt-Zuchtwert auch in Unterphase 5 noch nachvollziehen kannst.

(@) Wirf dann alle deine Handkarten offen auf deinen personlichen Ablagestapel ab.
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Qhr Gesamt-Zuchtwert ist daher 8.

Beispiel (Fortsetzung): \
Marias Zertifikatsmarker zeigt an, dass ihr 3 temporidre Zertifikate
zur Verfiigung stehen. Sie beschliefSt nun, 2 davon zu nutzen,
indem sie ihren Zertifikatsmarker entsprechend riickwdrts bewegt.
Sie zdhlt diese 2 Zertifikate zu ihrem momentanen Gesamt-
Zuchtwert hinzu und erhéht ihn somit von 8 auf 10.

Falls sie ein Bahnhofsvorsteher-Plittchen mit
einem dauerhaften Zertifikat besitzen wiirde, wire
ihr Ausgangs-Gesamtwert bereits 9 statt 8 gewesen.

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

Dann wirft sie ihre 4 Handkarten auf ihren personlichen Ablagestapel ab. Y.




Lief 3
@ s Stadtfelder fiir die Spielermarker
= .—l Die Rinder, fiir die du gerade Einkommen kassiert hast, miissen nun sozusagen in eine Stadt entlang der Eisenbahnstrecke -

geliefert werden. Dafiir zeigt das Wappen jeder Stadt oberhalb der Eisenbahnstrecke einen Lieferwert, der in Zusammen-
% hang mit dem Gesamt-Zuchtwert der Rinder steht: Je hoher der Gesamt-Zuchtwert ist, desto weiter kannst du liefern.

Um zu liefern, entscheide dich fiir eine Stadt, dessen Lieferwert deinem aktuellen Gesamt-Zuchtwert entspricht oder niedriger ist als dieser. g
Allerdings darfst du keine Stadt wéhlen, in die du vorher schon einmal geliefert hast (was du daran erkennst, dass einer deiner Marker o
bereits auf ihrem Stadtfeld liegt). Zwei Stadte sind jedoch von dieser Regel ausgenommen: g g 10 T 1
« Kansas City (die vorderste Stadt) und TT-{?T—‘ 21 % ;rv;erte : 3—.+
« San Francisco (die hinterste Stadt). :} f D

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

7/ NBUOUERQUE
Stadtwappen

Wenn du dich fiir eine Stadt entschieden hast, lege einen deiner Spielermarker auf

deren Stadtfeld (falls dort schon andere Marker sind, lege ihn oben drauf). Nimm | & °® Indem du Kreisfelder Indem du diese Felder frei rdumst, N7

diesen Spielermarker von einem der Kreisfelder deiner Spielerablage, aber achte 04 . im Hilfsaktions-Bereich erhdhst du dein Schrittlimit. Wenn ﬁ Q

darauf, dass es zwei Arten von Kreisfeldern gibt: Solche mit weiflen und solche '..,;:. frei rdumst, erweiterst du du den Marker von diesem Feld

s ckmalklem Bdkem, . deine Moglichkeiten beim entfernst, nimm dir sofort 3 Dollar A

Ein Mark . ,. . Ausfiihren von Hilfs- aus der Bank. Die 3 Siegpunkte fiir dieses Feld erhaltst du
s e b L . aktionen (siehe Seite 13). bei Spielende, wenn du es bis dahin freigeraumt hast.

Kreisfeld mit weifen Ecken%
kann auf jedes Stadtfeld

7 Indem du diese Felder frei raumst, erhohst du dein Handkartenlimit.
gelegt werden. !

Beim Freirdumen eines solchen Feldes musst du aber jeweils sofort
5 Dollar in die Bank zahlen. Andernfalls musst du ein anderes Kreisfeld
zum Freiraumen wahlen.

Ein Marker von einem ]
Kreisfeld mit dunklen Ecken” "
kann nur auf ein Stadtfeld gelegt werden, das ebenfalls dunkle Ecken hat.

Indem du diese Felder frei raumst, erhohst du dein Limit fiir temporire Zertifi-
kate (du beginnst mit einem Limit von 3). Solltest du das 6-Zertifikate-Feld aber
vor dem 4-Zertifikate-Feld frei rdumen, bleibt dein Limit fiir temporare Zertifika-
te dennoch bei 3, bis du auch das 4-Zertifikate-Feld freigeraumt hast.

Indem du ein Kreisfeld deiner Spielerablage auf diese Weise frei raumst,
schaltest du seine Fahigkeit frei. Beachte dabei aber, dass einige der Kreisfelder
mit dunklen Ecken weitere Voraussetzungen oder Belohnungen fiir das
Freirdumen aufweisen. Siehe dazu den Kasten auf der rechten Seite.

Indem du deinen Marker auf ein Stadtfeld legst, schaltest du
eventuell Siegpunkte fiir das Spielende frei und 16st mogli-
cherweise Lieferaktionen aus, die du sofort ausfithren musst.
Achtung: Eine Aktion in einem griinen Pfeil wird erst aus-
gelost, wenn auf beiden benachbarten Stadtewappen jeweils
einer deiner Marker liegt. Dasselbe gilt fiir Siegpunkte L
in griinen Pfeilen: Nur wenn am Spielende auf beiden be-
nachbarten Stadtewappen eines griinen Pfeils deine Marker
liegen, erhaltst du die jeweiligen Siegpunkte (die positiven
wie auch die negativen).

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

pen legst, wahrend das andere benachbarte Stadtwappen bereits mit einem deiner Marker belegt ist.
Dann musst du sofort eine Auftragskarte aus der allgemeinen Auftragsauslage nehmen, sie offen
_auf deinen personlichen Ablagestapel legen und die Auslage eventuell wieder auffilllen (siehe hierzu
"Aktion: Nimm eine Auftragskarte aus der allgemeinen Auftragsauslage” auf Seite 12). Falls du diese
Aktion in beiden benachbarten Pfeilen gleichzeitig auslost, musst du sie 2-mal nacheinander ausfiih-
ren. (Die allgemeine Auftragsauslage wird jedoch vor dem zweiten Mal wieder aufgefiillt.)

/— — Diese Lieferaktion wird sofort ausgel6st, wenn du einen Marker auf ein dazu benachbartes Stadtwap-

{ Schliefllich musst du noch tiberprii- /Beispiel (Fortsetzung):

fen, ob fiir deine Lieferung Transport- Mit ihrem Gesamt-
kosten anfallen. Diese hangen davon Tuchtwert von 10
ab, wo sich deine Lok befindet: o MERs =l 0
Wenn sich der Vorderteil deiner Lok auf der Eisenbahnstre- Albuquerque liefern. Um - ]
cke direkt unterhalb oder vor dem Stadtwappen befindet, genau das zu tun, legt sie g i
auf das du gerade deinen Marker gelegt hast, so fallen keine et e Misar v e : =R

Transportkosten an.

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

(Wie du Loks vorwiirts ziehst, erfahrst du auf Seite 12.)

Spielerablage auf Albuquerques Stadlfeld Damit lst sie aber weder eine Lieferaktion aus noch schaltet sie Siegpunkte frei,
da auf keinem der benachbarten Stadtwappen bereits Marker von ihr liegen. SchliefSlich muss sie noch Transportkosten in
Hohe von 3 Dollar zahlen, da sich 3 Streckenkreuze zwischen dem Vorderteil ihrer Lok und Albuquerque befinden.
Anstelle von Albuquerque hitte sie auch nach Santa Fe, Wichita oder Kansas City liefern konnen (aber nicht nach
Colorado Springs oder Topeka, da sie dorthin bereits geliefert hat). Allerdings hiitte sie auf diese Stadtwappen nur einen
Marker von einem ihrer Kreisfelder mit weifSen Ecken legen diirfen. Und wdihrend fiir Wichita und Kansas City keine
Q‘mnsportkosten angefallen wiren, hdtte Sie fiir die Lieferung nach Santa Fe 2 Dollar zahlen miissen.

Nachdem du die Lieferungs-Unterphase abgeschlossen hast, fithre noch diese 2 abschlieffenden Schritte aus:

1) Bewege deinen Viehtreiber zum Anfang des 2) Fiille jedes der 3 leeren Vorschaufelder in Kansas
Pfads, indem du ihn auf das Reitersymbol in *

der unteren rechten Ecke des Spielplans stellst.

Wenn du das nachste Mal an der Reihe bist,

startet dein Viehtreiber von dort.

City mit je einem Pldttchen, das du vom Kansas-
City-Vorrat aufdeckst. Stelle dabei sicher, dass die
Zahl auf der Riickseite des jeweiligen Pléttchens der
Zahl auf dem jeweiligen Vorschaufeld entspricht.

\
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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 abgewor-

/Phase C) Ziehe Karten nach, bis dein Handkartenlimit erreicht ist

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

6 Karten erhohen. Falls du am Ende deines Zuges weniger Karten auf der Hand hast, als das
Handkartenlimit deiner Spielerablage angibt, ziehe so lange Karten von deinem personlichen
Zugstapel nach, bis dein Handkartenlimit erreicht ist. Solltest du deinen personlichen Zugstapel fen hat, um eine Aktion auszufiihren, hat sie noch 3 Karten auf
dazwischen aufbrauchen, mische deinen personlichen Ablagestapel und lege ihn als neuen der Hand. Daher muss sie nun in Phase C zwei Karten nachzie-

Zugstapel bereit (wie im untersten Kasten auf Seite 5 beschrieben). +1ll +1l hen. Da sie genau zwei Karten in ihrem Zugstapel iibrig hat, zieht
sie diese auf die Hand. Auch wenn ihr personlicher Zugstapel

damit leer ist, bildet sie aber jetzt noch keinen neuen Zugstapel aus ihrem Ablagestapel. Dies

) } ] Qut sie erst in dem Moment, in dem sie das néichste Mal eine Karte ziehen muss.
\Danach ist der néchste Spieler am Zug. /

DIE AKTIONEN

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

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 Aktions-Symbol auftaucht, es bezieht sich stets auf die gleiche Aktion.

Wir beginnen mit einigen allgemeinen Hinweisen und Erkldrungen. Danach folgen detaillierte Erlauterungen zu den Ortsaktionen aller neutralen
Gebaudeplattchen (in alphabetischer Reihenfolge der Plittchen). Diese dienen dann als Bezugsrahmen fiir die Erklarungen der Ortsaktionen der eigenen
Gebaudeplittchen sowie fiir die Auftragskarten.

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

Allgemeine Hinweise

Eine ganze Reihe von Aktionen bestehen jeweils aus einer bestimmten Voraussetzung und einer bestimmten Belohnung. Nur wenn du die
Voraussetzung erfiillst, erhaltst 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 weify markiert (griine Pfeile und/oder weifle Zahlen).

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

Belohnung

Die hiufigste Voraussetzung ist das Abwerfen von Karten. Wenn ein Aktions-Symbol eine oder mehrere Karten zeigt, die mit einem roten Pfeil markiert sind,
musst du die gezeigte(n) Karte(n) von deiner Hand offen auf deinen personlichen Ablagestapel abwerfen, um die daneben abgebildete Belohnung zu erhal-

ten. (Wie bereits erwahnt, darfst du eine Aktion jedes Mal nur ein Mal ausfithren, 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. _%@_\

Hier sind einige Beispiele fiir Aktionen, die das Abwerfen von Karten als
Voraussetzung haben:

5%
Y9 e
"

Voraussetzung: Belohnung:

Fir den Rest dieser Regelerklarung miisst ihr folgende Begrifflichkeiten im Hinterkopf
behalten:

o Immer wenn vom ABWERFEN EINER KARTE die Rede ist, wird diese Karte von der
Hand offen auf den personlichen Ablagestapel gelegt.

« Immer wenn vom NEHMEN EINES DOLLAR-BETRAGES die Rede ist, wird dieser
Betrag aus der Bank genommen.

) o Immer wenn vom ZAHLEN EINES DOLLAR-BETRAGES die Rede ist, wird dieser
Nimm 4 Dollar. Betrag in die Bank gezahlt.

Wirf genau eine schwarze

Rinderkarte ab ("Black Angus"). Nimm 2 Dollar.

Wirf genau zwei Rinderkarten
derselben Rinderart ab.

« Immer wenn vom VORWARTS-
ZIEHEN DES EIGENEN =~ Mit diesem Aktions-
Wirf genau eine Rinderkarte @} 0 { Zieh deinen Zertifikats- ZERTIFIKATSMARKERS die Rede Symbol kannst du deine
deiner Wahl ab. 3 ~ | marker 1 Feld vorwirts. ist, geschieht dies auf der eigenen 2 Zertifikatsmarker 1 Feld :
— Zertifikatsleiste. Dabei kann der vorwirts ziehen. :
Zertifikatsmarker maximal so viele
Wirf genau eine graue ) Zieh deinen Zertifikats- Felder vorwirts gezogen werden, wie Mit di Akti
Rinderkarte ab ("Jersey"). @ w dp @ marker 1 Feld vorwirts das jeweilige Aktions-Symbol anzeigt. e 1
A N UND nimm 2 Dollar. Der Zertifikatsmarker kann aber niemals : Sy m%)ol kannst du deine
weiter gezogen werden, als das eigene o Zfzrtlﬁkatsmarker um |8
: Limit fiir temporére Zertifikate zuldsst b?s zu 2 Felder vorwirts |2
Wirf genau eine graue Rinderkarte ab g@ (das zu Beginn des Spiels bei 3 liegt). ziehen.
e e e « Immer wenn vom VORWARTSZIEHEN DER EIGENEN LOK die Rede ist, geschieht
:/ 1| Bl vermeins. dies entlang der Streckenfelder der Eisenbahnstrecke. (Details siehe Seite 12).
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Die Ortsaktionen der neutralen Gebdudepliittchen

¢/ Aktion: Stelle einen Arbeiter ein
Um diese Aktion auszufiihren, wahle genau ein Arbeiterplittchen aus dem Arbeitsmarkt, zahle die Einstel-
ﬁ\ lungskosten dieses Arbeiters und lege ihn in den Arbeiterbereich deiner Spielerablage.
W/ Beachte dabei folgende Regeln:
« Du darfst keinen Arbeiter einstellen, der sich in der Zeile des Arbeitsmarkt-Anzeigers befindet. ———————>
Diese Arbeiter konnen erst eingestellt werden, sobald der Arbeitsmarkt-Anzeiger weitergewandert ist.
« Die Einstellungskosten eines Arbeiters sind rechts neben seiner Zeile angegeben. Diese Einstellungskosten
werden aber in der Regel noch durch das jeweilige Aktions-Symbol selbst modifiziert:

Wirf genau eine 4 = Die Einstellungskosten werden
"Guernsey'- 0)  nicht modifiziert.

|

_4 = Die Einstellungskosten sind

4 = Die Einstellungskosten sind
um 2 Dollar hoher. )

um 1 Dollar niedriger.

Rinderqute ab Nachdem du die Einstellungskosten gezahlt hast, lege den Arbeiter in deinen Arbeiterbereich,—>Taa =
und nlllmm und zwar auf das freie Feld, das sich in der Reihe seines Arbeitertyps am weitesten links
2 Dollar.

befindet. Beachte aber, dass du das Spiel bereits mit je einem Arbeiter jeden Typs beginnst
i Lenrion (Cowboy, Handwerker, Ingenieur). Das heif3t, das erste Feld jeder Reihe gilt bereits als

"Stelle einen belegt. Wenn das Feld, auf das du den eingestellten Arbeiter legst, eine Sofortaktion zeigt,

Arbeiter ein” aus.

i = :‘_\1 )
@, [0 1y ¢ Handwerkerreihe

musst du dich sofort entscheiden, ob du diese Aktion jetzt ausfiihrst oder verfallen lasst. (Die &
Aktions-Symbole sollten selbsterklirend sein, sobald du die Spielanleitung kennst.) Qu Q@ 5 b7 'Q-@ Ingenieurreihe
; ! A « Falls eine Reihe voll belegt ist, darfst du keinen weiteren Arbeiter diesen Typs einstellen. L= \ ' :
Filhre die Aktion Stelle -, 'q ielende erhaltst du fiir jeden Arbeiter, der sich auf dem finften oder sechsten Feld :
Sen Avbeiterieindeiy B pielende erhaltst du fur jeden Arbeiter, der sich aut dem funften oder sechsten Fe Sofortaktionen

weilerdielt [ seiner Reihe befindet, jeweils 4 Siegpunkte.

Geispiel: Maria nutzt in Phase B das neutrale Gebdude "A".
%/ Mit der ersten Einstellungs-Aktion stellt sie einen Ingenieur ein. Da sie nicht den Ingenieur aus der Zeile mit dem
@% Arbeitsmarkt-Anzeiger nehmen darf, zahlt sie 7 Dollar fiir den Ingenieur in der Zeile dariiber. Sie legt diesen dann in |
&) ihrer Ingenieursreihe auf das leere Feld, das sich am weitesten links befindet und l6st damit eine Sofortaktion aus. Sie
entscheidet sich, diese zu nutzen, indem sie eine "Jersey”-Rinderkarte abwirft und 2 Dollar kassiert.

Mit der zweiten Einstellungs-Aktion stellt sie einen Cowboy aus der Zeile ein, die Einstellungskosten von 6 Dollar zeigt.
,@ Da das Aktions-Symbol der zweiten Einstellungs-Aktion die Kosten um 2 Dollar erhSht, muss sie insgesamt 8 Dollar
= zahlen. Dann legt sie den Cowboy auf das leere Feld ihrer Cowboyreihe, das sich am weitesten links befindet. \@.j

gider hat sie keine "Guernsey"-Rinderkarte auf der Hand und muss daher die entsprechende Ortsaktion verfallen lassen. @

Aktion: Lege ein eigenes Gebdudeplittchen auf ein Gebaudefeld des Pfads Gebiiude-
Um diese Aktion auszufiihren, wéhle eines deiner Gebaudeplittchen tiber deiner Spielerablage und: felder
o lege es entweder auf ein leeres Gebdudefeld des Pfads ODER
« ersetze damit eines deiner eigenen Gebéaudeplattchen, das sich bereits auf einem Gebédudefeld des Pfads befindet.

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

Du darfst ein Gebaudeplattchen jedoch nur wihlen, wenn du: a) dafiir genug Handwerker besitzt UND
b) deren Kosten zahlen kannst.

Hierfiir zeigt jedes deiner eigenen Gebaudeplattchen in seiner oberen linke Ecke,x‘,,’

Beispiel:

Wirf genau eine Lege ein wie viele Handwerker du dafiir benétigst. Wenn diese Zahl mindestens der Anzahl |72 YL Um dieses Gebiudeplittchen auf ein leeres
"Dutch Belt"- eigenes deiner Handwerker in deiner Handwerkerreihe entspricht, darfst du das Plittchen B Gebiud efeld des Pfads zu legen, muss
Rinderkarteab  Gebdude-  auf ein beliebiges leeres Gebaudefeld des Pfads legen, sofern du auch die Kosten dafiir zahlst: Maria mindestens 2 Handwerker in ihrer
und nimm pléttchen Pro Handwerker, der fiir dieses Gebiude Handwerkerreihe haben und 4 Dollar zahlen.

2 Dollar. auf ein Ge- benétigt wird, musst du jeweils 2 Dollar zahlen. |
baudefeld
des Pfads.

Alternativ darfst du mit dieser Aktion eines deiner eigenen Gebédudeplattchen, die sich bereits | Wenn sie dieses Gebdudepldittchen —Zg\

auf dem Pfad befinden, durch ein hoherwertigeres von oberhalb deiner Spielerablage ersetzen. | mit diesem Gebdudepléttchen ——= =S5
Hierfiir ben6tigst du nur so viele Handwerker, wie es der Differenz zwischen den geforderten | ersetzt, muss sie mindestens I
Handwerkern beider Gebaudeplattchen entspricht und musst auch nur fir diese Handwerker | 3 Handwerker in ihrer Hand- '
zahlen. Lege dann das neue Gebéaudeplittchen an die Stelle des alten und entferne dieses alte werkerreihe haben und 6 Dollar zahlen. * ‘
Gebéudeplattchen ganz aus dem Spiel, indem du es in die Schachtel zuriicklegst. /

Hinweis: Das neutrale Gebaudeplattchen "B" ist das einzige, mit dem du eigene Gebdudeplittchen auf den Pfad legen kannst. Ansonsten bieten nur die gy
Sofortaktionen deiner Handwerkerreihe diese Moglichkeit. Diese haben auch den Vorteil, dass du nur 1 Dollar pro benétigtem Handwerker zahlen musst. S
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Zieh ENTWEDER deinen Zertifikats- Aktion: Nimm eine Auftragskarte aus der allgemeinen Auftragsauslage

marker 1 Feld vorwdirts ODER nimm

eine Auftragskarte aus der allgemeinen
Auftragsauslage.

Um diese Aktion auszufithren, wihle entweder eine Auftragskarte aus der allgemeinen
Auftragsauslage rechts neben dem Spielplan oder ziehe die oberste Karte vom dortigen
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. (Siehe Seite 15, um mehr iiber Auftragskarten zu erfahren.)

Zieh deine Lok maximal so viele
Felder vorwirts, wie du Ingenieure in
deiner Ingenieurreihe hast.

Aktion: Zieh deine Lok auf der Eisenbahnstrecke vorwirts j ';‘/"3'_"" ‘{_é_.—ﬁﬂ- Ausfahrtsfeld /Beispiel: \
Elg <-Wenn du deine Lok mit diesem Aktions-Symbol bewegst, kannst du sie Strecken _/ Q\b‘.f/ Da Maria 3 Ingenieure in ihrer Ingenieurreihe
S maximal so viele Felder vorwirts ziehen, wie du Ingenieure in deiner felder e () hat, darf sie ihre Lok um bis zu 3 Felder vorwiirts
w #/ Ingenieurreihe hast. Beim Vorwirtsziehen beachte die folgenden Regeln: L) ziehen. Sie zieht ihre Lok daher von Feld 1 auf
Feld 5 (da Feld 3 von der roten Lok besetzt ist und
daher nicht mitzdahlt).
Statt auf Feld 5 hdtte sie die Lok auch auf das
Ausfahrtsfeld ziehen konnen, das von Feld 4
abzweigt.

o Abgesehen vom Startfeld darf auf keinem Feld der Eisenbahnstrecke mehr als eine Lok stehen. Das heif3t, jedes Feld, das von einer
anderen Lok besetzt ist, zahlt bei der Bewegung nicht mit und wird {ibersprungen (ganz so als wére das Feld nicht vorhanden).

« Entlang der Eisenbahnstrecke gibt es einige Ausfahrtsfelder, die jeweils zu einem Bahnhof gehoren. Jedes Ausfahrtsfeld zéhlt 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 nachsten nummerierten Streckenfeld fahren oder auf das abzweigende Ausfahrtsfeld (wenn es nicht ) §
besetzt ist). Vom Ausfahrtsfeld geht es dann wiederum zum Streckenfeld weiter, in das die Weiche wieder einliutft. % S

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

2y

.

Bahnhofe ausbauen Ausbaukosten
_ » Nur in dem Moment, in dem du einen Bahnhof ausbaust, darfst du dessen Bahnhofsvor-

- t steher-Plattchen erwerben. Im Nachhinein ist das nicht mehr méglich.

3 e « Falls du ein Arbeiterplittchen aus deinem Arbeiterbereich entfernst, kann es sein, dass du

damit die Sofortaktion seines Feldes wieder frei raumst. Sobald du dann dieses Feld mit

keinen deiner Marker auf seinem Bahnhofsfeld liegen hast. Es ist einem neuen Arbeiter belegst, 16st du die Sofortaktion wieder ganz normal aus.

aber egal, ob deine Mitspieler dort bereits Marker liegen haben. J « Sobald ein Arbeiterplittchen auf ein Bahnhofsvorsteher-Feld gelegt wurde, bleibt es dort

Um den Bahnhof auszubauen, zahle die Ausbaukosten, e > bis zum Ende des Spiels liegen.

die neben ihm angegeben sind. Dann lege einen deiner Bahnhofsfeld

Spielermarker von deiner Spielerablage auf sein Bahnhofsfeld Bahnhofsvorsteher-Pliittchen

(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 weifle oder dunkle Ecken besitzen. Auch Der Einsatz von dauerhaften Zertifikaten wird auf Seite 8 erklirt.

hierbei kann ein Marker von einem Kreisfeld mit weiflen Ecken auf jedes Bahnhofsfeld Die untere Hilfe zeigt eine individuelle Siegpunkt-Méglichlkeit fiir das

gelegt werden. Ein Marker von einem Kreisfeld mit dunklen Ecken kann hingegen nur Spielende (siehe Seite 16).

auf ein Bahnhofsfeld gelegt werden, wenn dieses ebenfalls dunkle Ecken hat. (Siehe den

goldenen Kasten auf Seite 9 hinsichtlich der Details beim Freirdumen der Kreisfelder.)

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

Achtung: Du darfst einen Bahnhof nur ausbauen, wenn du noch

g2 r3vsd i 4] 5
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Jedes Bahnhofsvorsteher-Plattchen besteht aus zwei Teilen:
— /Die obere Hilfe zeigt entweder eine Sofortaktion oder ein dauerhaftes Zer-
‘ﬂ @ tifikat. Erwirbst du ein Plittchen mit einer Sofortaktion, fithre diese entweder
A 4 sofort aus oder lasse sie verfallen.
[
NS

Magliche Sofortaktionen auf Bahnhofsvorsteher-Plittchen:

Seite) ODER die Aktion "Treibe Handel mit den Indianern” (siche unten) aus.

<—'I Nimm 2 Dollar.

Nachdem du deinen Marker auf den Bahnhof gelegt hast, |, 3. 4 4.4 .
priife, ob sich ein Bahnhofsvorsteher-Plittchen dort QARER HARW_§
befindet. Falls dem so ist, darfst du es nun erwerben, indem
du einen deiner eingestellten Arbeiter an dessen Stelle als
Bahnhofsvorsteher einsetzt. Wenn du dies tun mochtest,
suche dir eine beliebige Reihe deines Arbeiterbereiches
aus und entferne von dort dasjenige Arbeiterplittchen,
das am weitesten rechts liegt. Lege es an die Stelle des
Bahnhofvorsteher-Pliattchens, das du wiederum aufnimmst
und offen neben deiner Spielerablage ablegst.

¢ Das letzte Feld der Eisenbahnstrecke (Feld 39) ist besonders. Falls deine

Lok dieses Feld erreicht, beendet sie dort ihre Bewegung. Dann musst

du sie sofort riickwirts ziehen (du darfst zuvor aber noch den dortigen
Bahnhof nach den tiblichen Regeln ausbauen). Beim Zuriickziehen musst du deine Lok
mindestens 1 Feld, darfst sie aber auch auf jedes beliebige freie Feld der Strecke zuriick
ziehen (selbst auf ein Ausfahrtsfeld). Nachdem du dies getan hast, nimm 3 Dollar. Steht
deine Lok nun auf einem Ausfahrtsfeld, darfst du zum Abschluss noch dessen Bahnhof
nach den iiblichen Regeln ausbauen.

./ Aktion: Treibe Handel mit den Indianern

Fiihre ENTWEDER die Aktion "Treibe Um diese Aktion auszufithren, nimm dir ein Wenn du z.B. dieses Plittchen —yX
Handel mit den Indianern” aus ODER zahle Tipiplattchen deiner Wahl aus dem Indianerdorf nimmst, musst du dafiir :
2 Dollar, um deine Lok bis zu 2 Felder und lege es vor dir ab. Je nachdem, was fiir ein Geldwert 2 Dollar zahlen. l )
m vorwirts zu ziehen. tiber dem Tipiplattchen abgebildet ist, erhéltst du dafiir "@ &
€ e ! entweder Geld oder musst etwas zahlen. Wenn du dieses Plittchen
> Fiihre eine ezi?fache‘oder eine doppelte « Falls das Indianerdorf leer ist, kannst du kein nimmst, erhdltst du gl
Hilfsaktion aus. Tipiplattchen nehmen. 6 Dollar dazu.
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Aktion: Fiihre eine einfache oder eine doppelte Hilfsaktion aus

Der Hilfsaktions-Bereich deiner Spielerablage zeigt
5 verschiedene Hilfsaktionen. Jede
Hilfsaktion besitzt 2 Kreisfelder. So lange
beide Kreisfelder einer Hilfsaktion von
Markern belegt sind, steht diese Hilfsak-
tion nicht zur Verfiigung. Erst wenn min-
destens eines der Kreisfelder frei geraumt
wurde, ist die Aktion freigeschaltet und
steht zur Verfiigung.

oce

~<—Wenn du dieses Aktions-Symbol nutzt, wéhle eine

deiner zur Verfiigung stehenden Hilfsaktionen

und fithre sie aus. Falls nur eines der Kreisfelder

dieser Aktion frei ist, kannst du die Aktion ein
Mal ausfiihren (= einfache Hilfsaktion). Sind beide Kreisfel-
der frei, darfst du sie als doppelte Hilfsaktion ausfiihren. Das
heif3t, das sowohl ihre eventuelle Voraussetzung als auch ihre
Belohnung verdoppelt werden.

<-Wenn du dieses Aktions-Symbol nutzt, um eine
einfache Hilfsaktion auf einem Ort auszufiihren (siche
Seite 7), kannst du sie niemals verdoppeln (auch wenn
beide Kreisfelder der jeweiligen Aktion frei sind).

Einfache Hilfsaktion

Doppelte Hilfsaktion

Nimm 1 Dollar.

Nimm 2 Dollar.

Zieh 1 Karte von deinem
personlichen Zugstapel. Wirf
dann 1 Karte ab.

Zieh 2 Karten von deinem
personlichen Zugstapel. Wirf
dann 2 Karten ab.

Zahle 1 Dollar und zieh deine
Lok 1 Feld riickwarts. Dann zieh
deinen Zertifikatsmarker

1 Feld vorwarts.

Zahle 2 Dollar und zieh deine
Lok 2 Felder riickwarts. Dann
zieh deinen Zertifikatsmarker
um bis zu 2 Felder vorwirts.

Zahle 1 Dollar und zieh deine
Lok 1 Feld vorwarts.

Zahle 2 Dollar und zieh deine
Lok um bis zu 2 Felder vorwarts.

Zieh deine Lok 1 Feld riickwirts.
Dann entferne 1 deiner Hand-
karten aus dem Spiel (und somit
aus deinem Herdendeck), indem
du sie in die Schachtel zuriicklegst.

Zieh deine Lok 2 Felder riickwarts.
Dann entferne 2 deiner Handkarten
aus dem Spiel (und somit aus
deinem Herdendeck), indem du sie
in die Schachtel zuriicklegst.

Wenn du deine Lok

(: m riickwirts ziehen musst,

funktioniert das genau wie beim

Vorwirtziehen: Ein Feld, das von

einer anderen Lok besetzt ist, zahlt

nicht mit und wird tibersprungen.

Du kannst auch riickwirts auf ein

Ausfahrtsfeld ziehen und dort den

Bahnhof nach den iiblichen Regeln

ausbauen.

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

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

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

Aktion: Kaufe Rinder vom Rindermarkt
Wenn du diese Aktion ausfiithrst, kaufst du neue
Rinderkarten vom Rindermarkt und legst sie auf

VI
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deinen personlichen Ablagestapel. Wie viele Karten du dabei kaufen kannst und von welchen Rinderarten diese sein konnen, hangt davon ab, wie viele

Cowboys du in deiner Cowboyreihe hast und wie viel Geld du zahlst.
Hast du nur einen Cowboy in deiner Cowboyreihe, hast du folgende Optionen: . :
ENTWEDER kaufst du 1 Rinderkarte l 1 S i
T [1)om|

mit dem Zuchtwert 3 fiir 6 Dollar

ODER 1 "West Highland"-
Rinderkarte fiir 12 Dollar.

Hast du 2 Cowboys, bieten sich dir bereits mehr Opt1onen
ODER 1 "Texas

Du konntest 2 Rinderkarten kaufen, ODER du konntest 1 Rinder-

Wirf genau Fiihre die
o ef 'gBlack tinn z.B. 2 Rinderkarten mit dem Zucht- lﬂ karte mit dem Zuchtwert 3 l@ : F’ Longhorn"-Rinder-
Angus"-Rin- "Kaufe wert 3 fiir jeweils 6 Dollar . fiir 3 Dollar kaufen Haoris karte fiir 12 Dollar.
derkarte ab  Rinder vom  Das heif3t, je mehr Cowboys du besitzt, desto bessere Optionen hast du. Wie du deine Cowboys auf diese Optionen aufteilst, E——
und nimm Rinder- ist dir tiberlassen. Du darfst aber jeden deiner Cowboys nur ein Mal pro Aktion nutzen. l 8
2 Dollar. markt" aus. : \

« Jeden deiner Cowboys, den du bei dieser Aktion nicht zum Kauf einer Rinderkarte nutzt, darfst du stattdessen jederzeit / @W
wihrend der Aktion nutzen, um jeweils 2 Karten vom Marktstapel zu ziehen und offen zum Rindermarkt hinzuzufiigen. [

—

‘(- Diese Option bedeutet: Nutzt du 3 Cowboys und zahlst 5 Dollar, erhiltst du 2 Rinderkarten mit dem Zuchtwert 3.

" ] } Diese Option bedeutet: Nutzt du 5 Cowboys und zahlst 8 Dollar, erhiltst du 2 "West Highland"-Rinderkarten.
/- Du kannst nur die Rinderkarten kaufen, die momentan im Rindermarkt verfiigbar sind.

{ | « Du darfst auch weniger Rinderkarten kaufen, als dir eigentlich moglich wiére.

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

Aktion: Entferne eine Gefahr
Um dijese Aktion auszufiihren, entferne ein Gefahrenplattchen deiner Wahl aus ] ’
einer beliebigen Gefahrenzone und lege es offen vor dir ab. f";{h dem4e
> ok maxi- -
Fiihre die J, - Falls das Aktions-Symbol bestimmte Kosten zeigt, musst du diese Kosten Bl <o Bicle S W riilre cine
. Aktion ; sofort zahlen (sonst darfst du kein Plattchen nehmen). B Felder vor- / einfache
. Entferne i Falls das Aktions-Symbol keine Kosten zeigt, \{- i wirts, wie 4 oder eine
eine Gefahr erhiltst du das Gefahrenplittchen kostenlos. - du Ingenieu- doppelte
aus. « Jedes Gefahrenplittchen zeigt einen Siegpunktwert von 2, 3 oder 4, re in deiner Hilfsaktion
L . . N S
Wirf genau zwei Rinderkarten dersel- den du wie immer am Splelende'erhaltst. : ) Ingemeur
! . o Falls alle 3 Gefahrenzonen leer sind, kannst du kein Gefahrenplattchen nehmen. reihe hast.
ben Rinderart ab und nimm 4 Dollar.
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Die Ortsaktionen der eigenen Gebdudeplittchen

Nimm 2 Dollar fiir jedes deiner Gebdudepldttchen, das

Beispiel: &

im Wald platziert ist. Diese ; 3 .
3 Gebiude-
Ein Gebaudeplattchen gilt als im » l;t t?:e:
Wald platziert, wenn mindestens ndim e
i iner Seiten einen der =il 1
eine seiner Wald plat-

Wilder auf dem Spielplan beriihrt.
(Das gilt natiirlich auch fiir das
Gebéudeplattchen "1a" selbst.)

Bewege deinen — Zieh deine Lok

Viehtreiber um /4 maximal so viele
bis zu 2 Schritte - Felder vorwirts,
entlang des Pfads wie du Ingenieure

in deiner Ingeni-

vorwidirts. Fiihre auf s
eurreihe hast.

dem erreichten Ort
Phase B

Fiihre die Aktion "Entfer- erneut aus.

ne eine Gefahr" aus.

Fiihre die Aktion "Stelle einen Arbeiter ein" aus.
(Seine Einstellungskosten sind um 1 reduziert.)

ﬁ L}” Fiir jedes Tipipaar, das du vor dir liegen
— - — == = :J

Fiihre ENTWEDER die
Aktion "Treibe Handel
mit den Indianern”
ODER ceine einfache
oder eine doppelte
Hilfsaktion aus.

hast (bestehend aus je 1 griinen und
1 blauen Tipiplittchen), darfst du deinen
Zertifikatsmarker um bis zu 2 Felder
vorwdrts ziehen UND musst 2 Dollar
nehmen. (Du behdltst die Tipiplittchen.)

ﬂw Wirf genau
'r-.

eine
"Guern-
sey"-Rin-
derkarte
ab und

nimm
4 Dollar.

Fiihre die Aktion "Kaufe Rinder
vom Rindermarkt" aus.
SRS —p
= > einfache

oder eine
doppelte
Hilfsaktion
aus.

Wirf genau eine "Holstein"-Rinder-
karte ab und nimm 10 Dollar.

a1 M =\ ' Tl it

Bewege deinen
Viehtreiber
1 Schritt
entlang des
Pfads vorwiirts.
Fiihre auf dem
erreichten Ort
Phase B
erneut aus.

Wirf genau zwei Rinderkarten derselben
Rinderart ab und nimm 3 Dollar.

x Aktion: Bewege deinen Viehtreiber
: E}} entlang des Pfads vorwirts
== Mit dieser Aktion kannst du deinen
Viehtreiber entlang des Pfads vorwirts
bewegen. Dabei musst du ihn mindestens
1 Schritt weit bewegen und darfst ihn
nicht mehr Schritte bewegen, als in dem
Aktionssymbol angegeben ist. \—_s )
Auf dem Ort, wo g
er seine Bewegung &
\] %,
B

beendet, musst du

Fiihre eine aufSerordentliche Lieferung durch: Zieh dafiir deine Lok zundchst 1 oder mehrere
Felder riickwdrts. Wihle dann ein Stadtwappen, dessen Lieferwert maximal so hoch ist wie
die Anzahl Felder, um die du deine Lok riickwdrts gezogen hast (besetzte Felder und Ausfahrts-
felder zihlen dabei nicht mit). Wie immer darfst du kein Stadtwappen wdhlen, auf dem bereits
ein Marker von dir liegt (aufSer Kansas City oder San Francisco). Den normalen Regeln folgend

platziere dann einen Marker von deiner Spielerablage auf dem gewdhiten Stadtwappen. Falls
dadurch Lieferaktionen ausgelost werden, fiihre diese ganz normal durch. Transportkosten fallen
aber nicht an! Sollte sich deine Lok nun auf einem Ausfahrtsfeld befinden, darfst du wie tiblich
noch dessen Bahnhof ausbauen. Dann endet diese Aktion.

Zieh deine Lok um bis zu
3 Felder vorwiirts.

Pl L o b dann erneut Phase B ausfiihren.
z:off;‘fjr Beachte dabei, dass du keine Handkarten
) nachziehst, bevor du Phase B erneut
ausfithrst, sondern immer erst in Phase C.
Zieh deinen Bewege deinen
Zertifikatsmarker Viehtreiber um

so weit vorwdirts bis zu 5 Schritte

wie maoglich (also entlang des Pfads
bis dein Limit fiir vorwidrts. Fiihre
tempordre Zertifikate auf dem erreichten
erreicht ist). Ort Phase B
erneut aus.

Wirf genau eine ] Zieh deine Wirf genau eine Wirf genau Fiihre eine, ‘ Bewege deinen Viehtreiber
Auftragskarte ab Lok um "Tersey"- eine einfache 1 Schritt entlang des Pfads
und zieh deinen 1 Feld riick- Rinderkarte ab "Dutch Belt"- oder eine vorwirts. Fiihre auf dem
Zertifikatsmarker warts und und zieh deine Rinderkarte ab  doppelte erreichten Ort Phase B

um bis zu nimm Lok 1 Feld und nimm Hilfsaktion erneut aus.
2 Felder vorwiirts. 3 Dollar. vorwdrts. 3 Dollar aus.

Zieh maximal so ‘ o:m »‘ ' Bewege deinen Nimm so vziele Wzrf eine beliebige Lz
viele Karten von \ —_— _L__/ Viehtreiber um 3 Dollar, wie Rinderkarte ab,
deinem person- bis zu 3 Schritte du‘Ingeﬁzeure nimm 3 Dollar
lichen Zugstapel, entlang des 4 e .demer' UND wiihle eine
wie du Cowboys in Pfads vorwirts. Ingenieursreihe Auftragskarte aus
deiner Cowboyreihe Fiihre auf dem hast. der allgemeinen
hast. Wirf dann so erreichten Ort - — HE Auftragsauslage ‘ : . .
viele Karten ab, wie Phase B Wirf genau eine "Black Angus"-Rinderkarte gsausiag: Zieh deine Lok maximal so viele
du gerade gezogen G S ab und zieh deinen Zertifikatsmarker um bis (o.der zzgh ste vom Auﬁragskfzrtenstape?) : Felder vorwiirts, wie es der Anzahl
P zu 2 Felder vorwiirts. Nimm diese Auftragskarte direkt auf die Hand. deiner Gebiudeplittchen entspricht,

Fiihre die Ortsaktionen eines benachbarten
Gebdudepldttchens aus. Es ist egal, ob es
sich dabei um ein neutrales oder eigenes

Gebdudeplittchen von dir oder einem
Mitspieler handelt. Benachbart bedeutet in
diesem Fall, dass sich weder ein Ort noch ein
leeres Feld dazwischen befinden darf.

die du im Wald platziert hast.

Den tiblichen Regeln Nimm 4 Dollar. Bewege deinen
folgend baue einen Viehtreiber um
Bahnhof aus, Zieh deine Lok bis zu 4 Schritte entlang
der sich auf der i (s des Pfads vorwiirts.
Eisenbahnstrecke A Rl Wi ; Fiihre auf dem
hinter deiner Lok wirts. erreichten Ort Phase B
befindet. erneut aus.




Die Auftragskarten

Jede Auftragskarte zeigt eine Kombination von Aufgaben, die am Spielende erfiillt sein sollen. Falls alle
Aufgaben einer Auftragskarte dann erfiillt sind, erhéltst du die aufgedruckten Siegpunkte.

Falls nicht alle Aufgaben der Karte erfiillt sind, verlierst du den aufgedruckten negativen Sieg-
punktwert. (Nur die Start-Auftragskarten haben keinen negativen Siegpunktwert.) :
Wichtig: Jede erfiillte Aufgabe z&hlt jeweils nur fiir eine Auftragskarte. Zeigen also mehrere _\@ @
Auftragskarten die gleichen Aufgaben, muss jede dieser Aufgaben separat erfiillt werden. 23
Folgende Aufgaben kénnen auf Auftragskarten vorkommen:

Im Spiel kannst du iiber bestimmte Aktionen
Auftragskarten nehmen. Diese musst du fiir
gewohnlich zunichst auf deinen personlichen
Ablagestapel legen und erhiltst sie somit erst
irgendwann spéter auf die Hand.

Sofortaktion

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 heif3t, du darfst weder eine Auftragskarte A
1 i ) i . ufgaben
ausspielen, solange du beim Abwickeln einer Aktion B « Besitze 1 griines Tipiplattchen.
bist noch, sobald du Phase C begonnen hast.

« Habe 1 "West Highland"-Rinder-
Wenn du eine Auftragskarte ausspielst, lege sie offen in deinen karte in deinem Herdendeck.
« Besitze 1 blaues Tipipléttchen.

« Habe 1 Rinderkarte mit dem
Zuchtwert 3 in deinem Herden-
deck.

Q} o Habe 1 Gebaudeplittchen auf dem Spielplan.

personlichen Auftragsbereich (unterhalb deiner Spielerablage).
Fihre dann direkt die Sofortaktion aus, die in der oberen linken Ecke
der Karte abgebildet ist, oder lasse die Sofortaktion verfallen.
Folgende Sofortaktionen konnen auf Auftragskarten vorkommen:

« Habe 1 "Texas Longhorn"-Rinder-

m o Besitze 1 Gefahrenplattchen (egal welcher Art). fattindeinemitierdendeee

+~,  Bewege deinen Viehtreiber um bis zu 3 Schritte entlang
;J@;J 2 des Pfads vorwirts und ignoriere dabei alle griinen und + Habe 1 deiner Marker auf 1 Bahnhof.
"# schwarzen Hinde. Allerdings darfst du den Ort, den du

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

« Habe 1 deiner Marker auf dem
Stadtfeld von San Francisco.

Beispiel: Um alle Aufgaben dieser Karten —>

erfiillt zu haben, muss Maria am Spielende

Folgendes erreicht haben:

o Sie muss mindestens 3 ihrer Gebdudeplittchen
auf dem Spielplan platziert haben. '

V74 ] . ] 5 o Sie muss mindestens 3 Gefahrenpldttchen
@ Zu.eh bis zu 3 Kflrten von delnen} personlichen Zugstapel. besitzen.
i g LSl it O westpgen bt « Sie muss mindestens 1 blaues Tipiplittchen besitzen.
- « Sie muss mindestens 2 ihrer Marker auf dem Stadtfeld von San Francisco liegen haben.
@ N @ 3, Zah clefine TLeik wimm ks 76 2 by, 3 kil Wenn sie all das vorweisen kann, erhilt sie 18 Siegpunkte dafiir. Sollte ihr aber z.B. 1 Marker in San
7 orwirts. Francisco fehlen, wiirde sie nur 10 Siegpunkte erhalten (da eine ihrer San-Francisco-Auftragskarten
3 QMinuspunkte zdhlen wiirde). -

) Nimm 2 Dollar. Hinweis: Du bist nicht verpflichtet, Auftragskarten auszuspielen. Du darfst sie durchaus in deinem Herden-
- deck behalten (indem du sie z.B. mit dieser Aktion !@ abwirfst). Fir jede Auftragskarte, die du am Spielende
Fiihre eine einfache oder eine doppelte Hilfsaktion aus. noch in deinem Herdendeck hast, darfst du dann entscheiden, ob du sie werten mochtest oder nicht. Die

Auftragskarten in deinem personlichen Auftragsbereich miissen hingegen in jedem Fall gewertet werden.

Das Spielende wird ausgelost, wenn ein Spieler ein Arbeiterplattchen auf das letzte Feld des b 4
Arbeitsmarktes legt, wihrend er Unterphase 2 oder 3 in Kansas City ausfiihrt. Da hierdurch
der Arbeitsmarkt-Anzeiger entlang des roten Pfeils aus dem Arbeitsmarkt hinaus wandert,
nimmt sich der aktive Spieler den Arbeitsmarkt-Anzeiger und legt ihn vor sich ab. Falls

dies in Unterphase 2 geschieht, fithrt der Spieler dann Unterphase 3 ganz normal aus, darf
aber hierbei kein weiteres Arbeiterplattchen wéhlen. Falls nur Arbeiterplattchen tibrig sind,
uiberspringt er Unterphase 3. Danach fiihrt er Unterphase 4 und 5 wie tiblich aus und fullt
schlief3lich die leeren Vorschaufelder wieder auf. Dies war sein letzter Zug im Spiel.

Danach hat jeder der anderen Spieler noch einen letzten Zug, bei dem er seinen Viehtreiber wie iiblich vorwirts bewegt und den erreich-
ten Ort nutzt. Spieler, die in ihrem letzten Zug Kansas City erreichen, fithren ganz normal die 5 Unterphasen aus. Aber auch sie diirfen
keine weiteren Arbeiterplattchen in Unterphase 2 und 3 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.
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DIE SCHLUSSWERTUNG

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

(%)

g Der Spieler erhlt die
Summe der Siegpunkte,

die er mit seinen Markern

auf den Stadtwappen

freigeschaltet hat. Negative

Siegpunktwerte miissen
natiirlich abgezogen

werden. (Daher sind auch
negative Summen maglich.)

Details siehe Seite 9.

abgebildet sind.

Der Spieler erhélt die Summe der Siegpunkte, die o o=y ey
E auf denjenigen seiner eigenen Gebaudeplittchen i ;"J/a T"\j/ 3\@/
abgebildet sind, die sich auf dem Spielplan befinden. ™ . L

<™ Der Spieler erhilt die Summe der Siegpunkte, die o
| direkt neben denjenigen Bahnhéfen abgebildet
sind, auf denen jeweils einer seiner Marker liegt.

Der Spieler erhélt die Summe der Siegpunkte,

die auf seinen gesammelten Gefahrenplittchen

\i’%‘-. Der Spieler sucht zundchst aus seinem Herden- |
|

8l deck (Zugstapel, Handkarten und Ablagestapel)
alle Rinderkarten mit Siegpunkten heraus. Dann | A
erhdlt er die Summe dieser Siegpunkte. L

g} g\y Fiir jeweils 5 Dollar, die er besitzt, erhélt der Spieler 1 Siegpunkt.

Beispiel: Maria hat die 6 Siegpunkte in Sacramento
sowie die 4 Siegpunkte zwischen Sacramento und
San Diego freigeschaltet. Da sie keinen Marker auf
dem Stadtwappen von El Paso liegen hat, hat sie die
dortigen 8 Siegpunkte nicht freigeschaltet.

Der Spieler sucht alle Auftragskarten heraus, die er noch in seinem Herdendeck
hat. Fiir jede dieser Auftragskarten muss er nun entscheiden, ob er sie aus dem

Spiel entfernen oder in seinen personlichen Auftragsbereich legen mochte (ohne
die Sofortaktion auszufiihren). Danach iiberpriift er fiir jede Karte in seinem
personlichen Auftragsbereich, ob er die jeweiligen Aufgaben vollstindig erfiillt
hat. Er zahlt die positiven Siegpunkte der Karten zusammen, die er erfiillt hat, und
zieht davon eventuelle negative Siegpunktwerte von Karten ab, die er nicht erfiillt
hat. Dann erhalt er das Ergebnis als seine Siegpunkte. (Auch hier ist ein negatives
Ergebnis moglich.) Details siehe Seite 15.

\
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Der Spieler erhilt die

Summe der Siegpunkte,

die ihm die individuellen<
Siegpunkt-Moglichkeiten
seiner Bahnhofsvorsteher-
Plattchen einbringen.

(Diese werden unabhéngig

von den Aufgaben auf
Auftragskarten gewertet.)

Der Spieler erhalt 4 Sieg-
punkte pro Arbeiterplatt-
chen, das sich auf dem

finften oder =
sechsten A L)
Feld seiner i :

I&8F
Arbeiter- 0o
reihe befin-

jeweiligen
det. ) 42 89

Der Spieler erhalt =
3 Siegpunkte, falls 17
er dieses Kreisfeld—7g 1
seiner Spielerab- :
lage freigeraumt hat.

Die individuellen Siegpunkt-Moglichkeiten
der Bahnhofsvorsteher-Plittchen

Du erhaltst 1 Siegpunkt
pro Arbeiter in deinem
Arbeiterbereich
(aufgedruckte Arbeiter
eingeschlossen).

Du erhaltst 3 Siegpunkte
fur je 2 Auftragskarten
in deinem personlichen
Auftragsbereich (erfiillte
und nicht-erfiillte).

Du erhiltst 3 Siegpunkte fiir
je 2 Gefahrenplattchen, die
du besitzt (egal welcher Art).

Du erhaltst 3 Siegpunkte
tiir jedes Tipipaar, das du
besitzt (bestehend aus je
1 griinen und 1 blauen
Tipiplattchen).

Du erhiltst 3 Siegpunkte
fiir je 2 deiner Zertifikate
(temporire gelten ebenso
wie dauerhafte).

1 Der Spieler erhilt 2 Siegpunkte, falls er den Arbeitsmarkt-
%

b

Anzeiger vor sich liegen hat.

Der Spieler mit den insgesamt meisten Siegpunkten gewinnt.
Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

Allgemeine Hinweise und Sonderfille:

« Der Geldvorrat ist als unbegrenzt anzusehen. Sollten einmal nicht gentigend
Miinzen vorhanden sein, nehmt etwas anderes als Ersatz.

« Sollte der Auftragskartenstapel leer sein, werden leere Pldtze in der allgemeinen
Auftragsauslage nicht mehr aufgefiillt. Sollte auch die Auftragsauslage leer sein,

kann niemand mehr neue Auftragskarten erhalten.

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

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

» Wenn du einen Marker auf ein Stadtfeld oder Bahnhofsfeld legst, konnen einige
Sonderfille eintreten: Falls du einen Marker auf ein Feld mit weifien 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 weiflen 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.




