Howdy, Fremder! Willkommen im Wilden Westen! Dieses ade Stiick Land hier sieht vielleicht noch nicht nach viel aus, aber mit dir an der
Spitze werden wir im Handumdrehen florieren! Man hat uns berichtet, dass iberall in der Umgebung andere Siedlungen aus dem Boden
schieBen, also musst do schnell handeln, wenn wir am Ende die Besten im Westen sein wollen.

Es gibt viel zu tun! Wir missen ein paar Gebéude errichten, Rinder eintreiben, Banditen vertreiben ... und natirlich wollen wir Gold
schiirfen. Es liegt an dir, schlane Entscheidungen zu treffen und richtig reich zu werden!

¢

30 Gold- 25 Gassen- 2 l'lmjn_iirfel
nuggets Plittchen (6-seitig)

&

3 @

_ | 35 Patronen/ 15 Stiefel 4 Prariewiirfel
Grabsteine (20-seitig)

4 Plittchenablagen

(werden zusammen- 8 doppelseitige v .
choben) Siedlungstableaus =3
4 Asse 16 Partner- 10 Scheiben in

karten 5 Spielerfarben

e (2 fiir jeden Spieler: je
_a:_-—_*: 1 Bergban-Marker und
-y 1 Siegpunkt-Marker)

1 Punktetafel

5 Berghau-Leisten 15 Hiigel- 5 Spieler-

banditen hilfen
))J) w
1 Startspieler- 4 Vieh- 5 +50/+100 1 Runden-
Marker vertrage Punkte-Marker Marker
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In dieser Spielregel verwenden wir zur einfacheren Lesbarkeit die mannliche Form.
Die Regel richtet sich aber selbstverstandlich an Menschen jeden Geschlechts und jeder Orientierung.

|




ki ' L N b et ' s

Legt die 4 Plittchenablagen in die Mitte der Spielflache und Legt Higelbanditen, Gassen, Gold, Patronen, Stiefel sowie die
arientisrt enck dabei an den Zahlen an ihren REnder. +50/+100-Punkte-Marker in einen allgemeinen Vorrat, den

lle Spiel ichen kinnen.
Die Ablage mit 1-2 am eberen Rand liegt links direkt iber der HESE ARG )
HAblage mit 3—4 am unteren Rand, sodass eine gemeinsame Ablage c (A Legt alle Wiirfel, die ihr verwenden werdet, neben die
)1 entsteht. H Plattchenablagen (siehe Tabelle unten). Die iibrigen Wirfel

Die Hblage mit 5-6 am oberen Rand lieqt rechts direkt iber der 1 bleiben in der Spielschachtel und werden in dieser Partie
Hblage mit 7-8 am unteren Rand, sodass eine zweite gemeinsame nicht bengtigt.

Ablage entsteht. Legt den Runden-Marker auf die Punktetafel, auf E
legt die Purktetafel cberhalb der Platichen- | Fg] B o feviuanan otes ik

2
H- ablagen aus, mit der Seite fir 2+ Spieler nach
Legt die 4 Asse offen in den Vorrat. f

oben (erkennbar am Symbol oben rechts).

Legt die 4 Viehvertrage zufallig 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5 Spieler
B auf die 4 Vertragsfelder der @ x@ P P D P
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e
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Punktetafel. Legt dabei jeweils

) die Seite mit den hdheren )
Belohnungen nach oben.

) Fiir das erste Spiel legt die Viehvertrige von links nach rechts )

! in folgender Reihenfolge aus: Gassen, Gold, Patronen und |

| Punkte. |

- Vor eurer ersten Partie filllt

 ihr die Plattchenablagen mit
den Plattchen anf, die (in -
Emﬁm] am Boden der 40

" Vertiefungen abgehildet sind.

 Jede Vertiefung wird mit 2 oder
_3 Plitlnhnn nui'ngﬂ]lﬂ 3
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n Jeder Spieler nimmt sich seine persinlichen Spielmaterialien:
Legt je ein Siedlungstableaun vor ench aus. Jedes Siedlungstablean hat zwei Seiten: eine normale Seite mit besseren Bonusfeldern

) und eine , Wildwest-Seite” mit besonderen Regeln. (Jede Wildwest-Seite hat einen Schwierigkeitsgrad, angezeigt durch 1 oder 2
Sheriff-Sterne oben rechs.)

Fiir eure erste Partie solltet ihr die normalen Seiten verwenden. Andernfalls wihlt die Seite, die ihr bevorzugt.
m Legt eine Berghau-Leiste neben eure Siedlungstableans.

m Nehmt je eine Spielerhilfe (mit ,Punkte wahrend des Spiels” anf der einen und ,Endwertung” auf der anderen Seite).

D "% Legt enren Berghan-Marker auf das unterste Feld eurer Leiste und den Siegpunki-Marker auf das Startfeld der Panktetafel.
Jeder Spieler beginnt mit 5 Punkten.

Scanne den (R-Code, um dir ein
Regelvideo anzuschauen.
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Mischt s Partnerkarten und Joqt sie u e R I L T T
verdeckt als Stapel neben die Punktetael, des uBeren Randes jeder kombinierten Plittchenablage (insgesan

)| Tl jedem Spieler 2 Karten vom Stapel aus. Jeder artie nicht verwende
wahlt eine der beiden Karten und legt sie verdeckt

——
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neben sein eigenes Siedlungstablean. Mischt die andere
Karte verdeckt in den Partnerkartenstapel.

HnschlieBend legt ihr 3 Partnerkarten vom Stapel

alfia in dea Yorral o T g b it S ol
¢ susatziich ernall der spieler, der 1n der ersten Kunde als Letzter al
der Keine s0ld ans dem Vorrs

ST i PTIELER p den Runden-Karker aul cde nnktetatel e

TF Bestimmt zufallig einen Startspieler. eld nach rechts vom Grubenwagen. (Alle Spieler erhalten dennoch
_ Dieser nimmt den Startspieler-Marker. eqinn von Ja - mime
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S UBERSiCHT

Wild Tiled West ist in 4 ,Jahre” unterteilt. In jedem Jahr erhaltet ihr Einkommen ans euren Goldminen
und verbringt anschlieBend mehrere Runden damit, eure Siedlung durch das Nehmen und Platzieren
von Plattchen auszubauen. Am Ende eines jeden Jahres messt ihr euch mit den anderen Spielern
darum, die sicherste Siedlung zu haben.

Thr erhaltet Punkte durch Stadte- und Bergbau, das Eintreiben von Rindern und das Abwehren von
Banditen. Am Ende des Spiels gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Jedes Jahr besteht aus drei Phasen: Bergbau-Einkommen, Siedlungshau und einem Uberfall,

BERCBAU-EINKOMMEN

mog [u Beginn jedes Jahres (angezeigt durch den Grubenwagen auf der Punktetafel) erhaltet
b (| ihr Gold; entsprechend dem Wert neben eurem Marker aunf der Berghau-Leiste. Im ersten

ener Siedlungstablean.

Thr konnt eare zokunftigen Einnahmen steigern, indem ihr Spitzhacken erhaltet, die euren Bergbaun-
Marker auf der Bergbau-Leiste nach oben h!wegen.

SIEDLUNGSBAU

Nachdem alle ihr Bergbau-Einkommen erhalten haben, baut ihr in mehreren Runden eure Siedlung.
fustzlich zum Startfeld € ist jede weitere Runde durch einen orangefarbenen Pfeil gekennzeichnet.
Jede Runde besteht aus drei Schritten:

1 Wiirfel werfen und platzieren

2. Reihum ein Plattchen nehmen und platzieren
3. Den Runden-Marker auf das nachste Feld der Punktetafel vorricken




WiiRFEL WERFEN UND PLATZIEREN

Iu Beginn jeder Runde wirft der Startspieler alle Wiirfel und platziert sie anschlieBend entsprechend den Ergebnissen auf die passenden
nummerierten Felder an den Randern der Plattchenablagen. (Alle Spieler diirfen dabei helfen.)

Die 20-seitigen Prariewiirfel werden auf die Felder an den linken und rechten Randern der Ablagen platziert, wihrend die
8-seitigen Flusswiirfel anf die Flussfelder (am oberen und unteren Rand) platziert werden.

* Miisst ihr 2 oder mehr Wiirfel auf derselben Zahl platzieren, wird nur ein Wiirfel dort platziert. Die Ubrigen verteilt
ihr stattdessen auf die nachsthaheren Zahlen. (BEISPIEL: Wird dreimal die ,11* gewirfelt, kommt ein Wirfel auf 11, einer auf 12 und
einer auf 13. Muss ein Wirfel weitergeschoben werden und zeigt bereits seinen héchsten moglichen Wert, wird er auf dem Feld |
platziert)

* Befindet sich ein Wiirfel auf einer vollstindig leeren Reihe oder Spalte (ohne Plattchen darin), wird er stattdessen
auf die darauffolgende Zahl platziert. (Hinweis: Dadurch kann es passieren, dass sich ein Wiirfel wahrend einer Runde noch
verschiebt.)

Es ist kein Problem, wenn der Stapel direkt neben einem Wiirfel leer ist.
Ein Wn:tel wird nur dann verschoben, wenn die gesamte Reihe oder Epa]te leer sein :ull!e.

B‘HSPIBI-. I&h witft eine ,4" mi H" mit den Pr:{nmﬁﬁh sowie mmaf sine 8% mit den Flusswirfeln, Er pfatzmn die beiden
Prériewiirfel auf den emmﬁenn‘eu Teldern an den Seiten der Ablagen. Einen der Flusswiirfel platziert er auf dem Feld 8 des Fiusses, Da

dieses Feld nun belegt ist, verschiebt er die zweite 8" auf die nachste Zahl Da eine ﬂ“ der hochste Wert anf dem Wurfel ist, wird er auf
dem Feld | des Flusses platziert. v v

PLATTCHEN NEHMEN UND PLATZIEREN

Nachdem die Wiirfel geworfen und platziert wurden, nehmt und platziert ihr reihum (beginnend mit dem Startspieler, dann weiter im
Uhrzeigersinn) 1 verfiighares Plattchen. Dafiir bezahlt ihr die auf der Plattchenablage angezeigten Kosten und legt das Plattchen auf
euer Siedlungstablean.

Die Wiirfel bestimmen, aus welchen Plattchenstapeln ihr wahlen dirft: Jeder Wiirfel erlaubt euch, aus dem nachstgelegenen Stapel
in dieser Reihe (bei Prariewiirfeln) oder Spalte (bei Flusswiirfeln) zu wahlen. Ist dieser Stapel leer, diirft ihr stattdessen den
darauffolgenden Stapel in dieser Reihe oder Spalte wahlen, der noch mindestens ein Plattchen enthalt.

Um von einem erlaubten Stapel ein Plattchen zu nehmen, entfernt ihr den zugehdrigen Wiirfel von der Plattchenablage. Legt ihn
daneben und platziert das gewahite Plattchen auf eurem Siedlungstablean (siehe Platzierungsregeln auf der nachsten Seite). Dieser Wiirfel
kann in dieser Runde nicht erneut zur Auswahl eines Plattchens verwendet werden. Falls ein Stapel durch mehrere Wirfel verfighar ist,

entscheidet der Spieler selbst, welchen Wirfel er entfernt.

Fiir manche Plittchen fallen Hosten in Gold an, die auf der Plattchenablage neben ihrem Stapel angegeben sind. Legt die
entsprechende Menge Gold in den Vorrat zuriick, um ein solches Plattchen zu bekommen.

Plattchen bieten verschiedene Vorteile fir das VergraBern deiner Siedlung, konnen aber auch Gefahren enthalten. Details dazu findet ihr im
Ebschnitt , Punktewertung” (ab Seite Ej.

Entlang du Flusses reisen

Wenn ihr einen Fhusswiirfel verwendet, um ein Pla!tchen m nr.hmnl, diirft ibr 1 Gold bezahlen, um mﬂang des I-'lnsm 2u Teisen und den
ersten Stapel feben dem Wirfel zu iiberspringen. Dadurch kinnt ihr :tatldasun ein Plittchen ans dem dmnﬂnlgnndun Stapel in
derselben Spalte nehmen.

Einen Plattchenstapel m::prlngnn ist nur maglich, wenn 1Iu' cinen Flusswiirfel nutzt.
Thr miiss{ weiterhin alle Goldkosten des Plattchens bezahlen, zu iem ihr gereist seid

« Der verwendete Wirfel wird wie ablich entfernt.
«Thr diirft mehrere Stapel iiberspringen, mdm ihr fir jeden. Spmug" 1 ElH bezahlt, Fir das mler!pmgu lmu Stapel msst ihr
nichts MI]I]&IL !
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Nachdem du ein Plattchen gewahlt hast, platzierst du es auf deinem Siedlungstablean. Das erste Plattchen eines jeden Spiels muss

das € auf deinem Siedlungstableau iiberdecken. Es gelten folgende Regeln:

«  Sie dirfen keine vorgedruckten Rinder, Weiden, Hiigel oder Minen auf deinem Siedlungstablean iiberdecken. .
Sie diarfen weder iber den Rand deines Siedlungstableaus hinausragen noch andere Plattchen iberdecken. M GSC
Sie dirfen beliebig gedreht und gewendet werden.
Alle Plattchen (aufier dem ersten) miissen mit deinem Startplattchen verbunden sein — entweder direkt oder iiber eine durchgehende
Hette angrenzender Plattchen. Zwei Plattchen gelten als verbunden, wenn sie eine Kante (nicht nur eine Ecke) teilen.

HINWEIS: Rinder und Weiden, die auf deinem Siedlungstablean aufgedruckt sind, zahlen
ebenfalls als Verbindungspunkte fir angrenzende Plattchen. Verbindungen konnen also iber diese
Rinder und Weiden weitemefﬁhrt werden.

MMIMMEM{! "-nmsmmmmu iuer Fets
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Kostenlose Gassen: HAnstatt ein Plattchen zn nehmen, kannst du in
D @ deinem Iug stattdessen eine oder zwei Gassen platzieren. Nimm sie
ans dem Vorrat und halte dich an die normalen Platzierungsregeln anf

deinem Siedlungstablean. Wenn du zwei Gassen platzierst, miissen sie
benachbart sein.

o

Patronen-, Gold- und Gassensymbole

auf deinem Siedlungstableau sind Bonusfelder. =
#| Wenn du ein solches Feld mit einem Plattchen ’ \ l
| itberdeckst, erhaltst du den entsprechenden
~ )| Bonus sofort aus dem Vorrat.

Sind dieselben Symbole auf einem Plattchen vorhanden, bekommst
du ebenfalls den entsprechenden Bonus, sobald du das Plattchen anf E@.)
deinem Siedlungstablean platzierst.

| Erhltst du eine Casse als Bonus, musst du sie sofort auf deinem Siedlungs-
tablean platzieren. '




RuNDEN-MARKER BEWEGEN

Nachdem jeder Spieler in einer Runde ein Plattchen genommen und platziert hat, gebt ihr den Startspieler-Marker im Uhrzeigersinn
weiter. Anschliefend schiebt ihr den Runden-Marker auf das nichste Feld der Leiste. Hat der Runden-Marker das Uberfall-Symbol am
Ende des Jahres noch nicht erreicht, beginnt eine nene Runde mit dem neuen Startspieler.

Einige Plattchen sowie dein Siedlungstableau zeigen Banditen. Nach dem Siedlungsban endet jedes Jahr mit
einem Uberfall, bei dem diese Banditen fir Unruhe sorgen. Jeder Spieler nennt nun die Anzahl der Banditen
anf seinem Siedlungstablean; einschlieflich der Banditen auf platzierten Plattchen, aber ohme bereits

erschossene Banditen (wie auf Seite 10 beschrieben). AnschlieBend wird das Uberfall-Symbol (auf der
Punktetafel) fir das aktuelle Jahr ansgewertet:

Der oder die Spieler mit den meisten Banditen verlieren die angegebene Punktzahl

Der oder die Spieler mit den wenigsten Banditen erhalten die angegebene Punktzahl — und legen zusatzlich einen
Hiigelbanditen aus dem Vorrat auf ihr Siedlungstableau (auBer im 4. Jahr).

HINWEIS: Die Anzahl der Banditen auf allen Siedlungstableaus ist jederzeit offen fiir alle Mitspieler einsehbar. Haben alle Spieler

gleich viele Banditen, verliert niemand Punkte. Stattdessen gewinnen alle, erhalten die entsprechenden Punkte und jeweils einen Higel-
banditen.

Nach dem Uberfall (aufer im 4. Jahr) wird anf der Punktetafel der Runden-Marker auf das erste Feld des nachsten Jahres verschoben
(gekennzeichnet durch einen Grubenwagen). Danach beginnt ein nemes Jahr mit Bergban-Einkommen, gefolgt von dem Siedlungsban und
einem weiteren Uberfall.

— — -

BEISPIEL: Im Uberfall von Jahr 2
liegen bei Jane 1 Bandit, bei John Hiigelbanditen AR 31
5 Banditen und bei Terence 3 et Al _
Banditen. Hiagelbanditen sind besonders listig. Sie werden von sicheren
John hat die meisten und verliert Siedlungen angezogen und verstecken sich in den Higeln.
3 Punkte. Terence erhalt keine ) Immer wenn ihr bei einem Uberfall gewinnt, nehmt ihr einen /ﬁ
Punkte, verliert aber auch keine. Jane Hiigelbanditen ans dem Vorrat und legt ihn auf ein beliebiges freies Higel- =
hat die wenigsten und erhilt 3 ? Feld eures eigenen Siedlungstableans.
Punkte. Danach legt sie zusétzlich i|  Higelbanditen sind keine Plattchen und helfen nicht dabei, Verbindungen zu
einen Hiigelbanditen auf ihr neuen Plattchen zu bilden.
Siedlungstableau. 7 -t
a8
— \ /
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~ PUNKTEWERTONG®

Es gibt verschiedene Maglichkeiten, Punkte zu erhalten. Immer wenn ihr Punkte erhaltet oder verliert, bewegt ihr euren Siegpunkt-Marker
auf der Punkteleiste vor oder zariick.

Erreicht ihr 50 Punkte, nehmt ihr einen +50/-+100-Punkte-Marker aus dem Vorrat und legt ihn mit der +50-Seite vor euch. Erreicht ihr
100 Punkte, dreht ihr thn auf die +100-Seite.

—— -

BEreBAU

Die Bergbau-Leiste zeigt, wie viel Gold ihr jedes Jahr erhaltet.
Jedes Mal, wenn ihr eine Spitzhacke auf eurem Siedlungstablean mit einem Plattchen

iiberdeckt, beansprucht ihr die angrenzende Mine. Bewegt euren Bergbau-Marker auf
der Berghau-Leiste ein Feld nach oben.

Je weiter ihr aufsteigt, desto mehr Gold erhaltet ihr jedes Jahr beim Bergbau-
Einkommen und desto mehr Bonuspunkte bekommt ihr am Spielende!

Das 4. Feld der Bergbau-Leiste (erkennbar am Hut-Symbol) bietet ench zusatzlich die
Maglichkeit, eine zweite Partnerkarte zu erhalten (mehr dazu im nachsten Abschnitt ,Partner”).
Spitzhacken konnt ihr anch auf andere Weise erhalten, z. B. durch Gebaude (siehe Seite 9). Der Effekt
ist immer derselbe: Fiir jede Spitzhacke riickt ihr ein Feld auf der Berghau-Leiste vor.

I’ARTHER

Partner gewahren zusatzliche Maglichkeiten, am Ende Punkte zu erzielen, wenn bestimmte Bedingungen
erfillt sind.

Enren ersten Partner erhaltet ihr beim Spielaufbau. Einen zweiten bekommt ihr, sobald euer personlicher
Berghan-Marker das 4. Feld der Berghau-Leiste erreicht. Jeder wahlt fiir sich eine der folgenden Optionen:

+ Nehmt eine der drei offen ausliegenden Partnerkarten und ersetzt sie
sofort durch eine neue vom Stapel.

: + lieht die oberste Karte des Partnerstapels, ohne sie vorher anzusehen.
Legt earen neuen Partner offen neben euer Siedlungstablean (ener Start-Partner bleibt weiterhin verdeckt).

P1oNIERARBEIT
Hufeisen auf eurem Siedlungstablean markieren wichtige Wege, die ihr mit Plattchen dberdecken solltet.

Em Spielende verliert ihr | Punkt fiir jedes nicht iiberdeckte Hufeisen. Versucht daher,
moglichst viele Hufeisen zn iiberdecken!

AssE

Einige Plattchen zeigen Asse mit 4 verschiedenen Symbolen (in jeweils einer anderen Farbe). Punkte
bekommt ihr fiir:

» Gleichfarbige Sets: [edes Set aus J gleichfarbigen Assen (,Drilling”) ist 6 Punkte wert. Jedes
Set ans 4 gleichfarbigen Assen (,Vierling") 12 Punkte.




« Verschiedenfarhige Sets: Jedes Set aus 3 verschiedenfarbigen Assen (,Drilling") ist 6 Punkte wert. Jedes Set aus
4 verschiedenfarbigen Assen (,Vierling") 12 Punkte.

Jedes Ass kann zweifach gewertet werden: einmal in einem Set gleicher Farbe und einmal in einem Set verschiedener Farben.

Es gibt weitere Maglichkeiten, Asse zu erhalten; unter anderem durch das Gebdude GroBer Saloon. Dieser erlaubt es euch, eine der
verfiigharen Ass-Karten aus dem Vorrat zu wahlen und neben eurem Siedlungstableau auszulegen. Die Karte zahlt dort als Ass der
abgebildeten Farbe.

BEISPIEL: Am Ende hat Jane folgende Asse auf ihrem Siedlungstablean: 3 Pik, 2 Herz und 1 Kreuz. Zusétzlich besitzt sie die
Karo-Ass-Karte, die sie zovor durch den Grofen Saloon erhalten hat. Damit kann sie zwei Sets bilden: ein Set aus 4 unterschied-
lichen Assen und ein Set aus 3 gleichen Assen (Pik). Dafir bekommt sie insgesamt 18 Punkte. Das zusdtzliche Herz-Ass
kann sie nicht mehr verwenden.

EIHE STADT FERTIGSTELLEN

Huf eurem Siedlungstableau befinden sich mehrere Stadtflachen, erkennbar am dunkelblaunen
Hintergrund und einem Namensschild (immer jeweils am Rand der Siedlungstableaus). Eine
Stadt gilt als fertiggestellt, wenn alle Felder dieser Flache mit Plattchen dberdeckt wurden.
Sobald euch das gelingt, erhaltet ihr die neben dem Namensschild angegebenen Punkte. In den
Jahren 1 bis 3 erhaltet ihr znsatzlich einen Fertigstellungsbonns (siehe Punktetafel).

- e Yt e o " S = -

s BEISPIEL FUR STADTWERTUNG:

(8] Links sieht man die Stadtflache fir die Stadt ,Lone Star”. Rechts wurde
i P | diese Stadt fertiggestellt, indem alle ihre Felder iiberdeckt wurden
(S (@abei ist es in Ordnnag, wenn auch zusitaliche Fefer aufeckald

I o | der Stadtfiiche dberdeckt werden). Sobald das letzte Feld durch ein

Plattchen dberdeckt wurde, erhalt der Spieler 6 Punkte und pro Jahr
einen zusatzlichen Fertigstellungsbonus {8 Punkte im ersten, 4 Punkte
im zweiten und 2 Punkte im dritten [ahr).
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bEBAUDE

Plattchen mit einem Namen auf einem farhigen Schild sind Gebaudeplattchen. Die Farbe des Schilds :
zeigt, wann der Effekt des Gebaudes ausgelost wird:

+ Gelbes Schild: Dauerhafter Effekt wahrend des Spiels.

* Rotes Schild: Effekt wird ausgelost, wenn das Gebiude vollstandig umschlossen ist (wenn
also kein angrenzendes Feld mehr frei ist; diagonal angrenzende Felder zahlen dabei nicht). Ruch
Hiigel, Felder, Minen, Rinder und der Rand des Siedlungstableaus zihlen als Begrenzung (da dort
keine Plattchen ahgelegt werden konnen).

« Pinkes Schild: Bedingungen fiir zusatzliche Punkte am Spielende.
* WeiBes Schild: Effekt wird direkt beim Platzieren einmalig ausgelost.




RINDER EINTREIBEN

Grine Felder — mit oder ohne Rind — stellen Weiden dar. Einige sind anf eurem Siedlungstablean aufgedruckt, andere befinden sich anf
Plittchen. Zusammenhangende Weiden bilden eine Weidefliche.

Immer wenn ihr ein Plattchen platziert, das eine Weide neu bildet oder erweitert, kinnt ihr Rinder eintreiben — sofern die
Weidefliche mindestens 3 Rinder enthalt. Nehmt dafiir einen Stiefel aus dem Vorrat und setzt ihn irgendwo auf diese Weideflache.
Schant auf der Punktetafel nach der entsprechenden Rinderanzahl und erhaltet die angegebenen Punkte.

Ruf jeder Weidefliche konnen Rinder nur einmal eingetrieben werden. [hr kinnt damit warten, um im Laufe der
Runden mehrere Rinder zu sammeln und somit mehr Punkte zu erzielen. Aber Vorsicht: Wenn ihr eine bereits gewertete Weide mit einer
anderen verbindet, entsteht eine groBere Weide mit einem bereits platzierten Stiefel — deswegen konnen Rinder hier nicht erneut
eingetrieben werden. (Zwei bereits gewertete Weiden konnt ihr jedoch problemlos miteinander verbinden.)

Treibt ihr auf einer Weide 4 oder mehr Rinder ein, erhaltet ihr zusétzlich den Bonus des entsprechenden
Viehvertrags auf der Punktetafel: das konnen zusitzliche Punkte, Gold, Patronen oder Gassen sein (letztere nehmt
ihr aus dem Vorrat und platziert sie sofort anf enrem Siedlungstableau). Nachdem ihr einen Vertrag erfiillt habt,
wird er umgedreht; der groBe Bonus ist namlich nur einmal pro Partie verfiighar. Danach gibt es fir das
Eintreiben der entsprechenden Anzahl Rinder nur noch den kleineren Bonus.

Ihr dirft eine Weide auch fiir weniger Rinder werten, als tatsachlich vorhanden sind (z. B. um einen bestimmten Viehvertrag zu
erfilllen); dann erhaltet ihr aber anch entsprechend weniger Punkte.

Die maximale Wertung liegt bei 7 Rindern; mehr Tiere bringen keinen zusatzlichen Vorteil.

kil b ' b i L4 A

BEISPIEL: Terence hat in einer vergangenen Runde Pléttchen

A gelegt. Spater platziert er Plattchen B, verbindet es mit den zwei
anfgedruckten Rindern auf seinem Siedlungstableau (C) und

treibt die Rinder ein, indem er dort einen Stiefel
setzt. Er erhdlt, nach Blick auf die Punktetafel

6 Punkte und einen Bonus von 2 Gold durch den
Viehvertrag. Da dieser Vertrag erstmalig erfillt
wurde, dreht er ihn nun um. In seinem nichsten
Zug draftet er Plattchen D und platziert es so, dass eine nene Weide
entsteht, ohne die bestehende (und bereits gewertete) Weidefliche
damit zu verbinden.

F F

SHERIFFS, BANDITEN UND PATRONEN
Banditen sind gefahrlich und sollten von eurem Siedlungstablean entfernt werden. Dafir brancht ihr Sheriffs und Patronen.
Patronen erhaltet ihr durch Boni auf enrem Siedlungstableau, Plattchen oder Viehvertrage. Bewahrt sie neben eurem Sied-
lungstablean auf, falls ein Sheriff sie benitigt.
- Sheriffs schiefen sofort auf Banditen, sobald sie die Moglichkeit bekommen (z. B. durch das Erhalten von Patronen
oder Platzieren eines Plattchens). Wenn ihr eine oder mehrere Patronen besitzt, erschieBt ein Sheriff entsprechend viele
Banditen, die sich in derselben Reihe oder Spalte wie er selbst befinden; ein Sheriff kann nicht diagonal oder
um Ecken schieBen. Wenn mehr Banditen vorhanden sind als Patronen, entscheidet ihr, welche Banditen getroffen werden.
Sheriffs konnen tber Strafien und Gassen (braune Felder), Weiden (grine Felder) und leere Felder (hell-/dunkelblan) hinweg schieBen. Sie
werden micht blockiert durch Asse, Grabsteine, Stiefel, Spitzhacken, Hufeisen oder Boni auf diesen Feldern. Sie kommen jedoch micht
durch Rinder, Hiigel, Minen oder Gebaude schiefen. Ein Sheriff kann einen Hiigelbanditen direkt treffen, aber er kann nicht
duorch dessen Higel schiefen.

Em getroffener Bandit wird mit der verwendeten Patrone iberdeckt; ab diesem Moment zdhlt die Patrone als Grabstein, .-
relcher am Spielende 2 Punkte zahit. Der erschossene Bandit wird bei einem Uberfall nicht mehr mitgezahit. . &



BEISPIEL: Auf diesem Siedlungstableau befinden sich zwei
Sheriffs, 1 und 2. Die eingekreisten Banditen kinnen erschossen
werden, die anderen derzeit nicht.

Sheriff 1 kann folgende Banditen erschiefien:

1 | « Bandit A, dieser liegt in direkter Schusslinie, das Gold stellt

¢
% : §ic p . . kein Hindernis dar.
- O e [ o <4l + Bandit B, dieser steht vor dem Saloon, und Bandit C, dieser
- e o steht hinter Bandit B auf einer Weide.
= — P « Bandit D, dieser ist auf einem Higel (direkt sichtbar).
' 2 SMGON o Bandit G, dieser steht in direkter Schusslinie rechts von ihm.
mu ‘ eleele ol Ir kann Bandit E nicht erschieBen (der Hiigel blockiert die
_ _ Schusslinie) und auch Banditen F sowie H nicht (keine direkte
@ : Schusslinie).
= | .. z Sheriff 2 kann niemanden erschiefen:
ﬂ‘a vy 1 + Bandit F liegt zwar in direkter Schusslinie, wird aber von
I 1| AR AT einem Gebaude blockiert.
-1 + Banditen G und H liegen ebenfalls in direkter Schusslinie,

werden jedoch durch ein Rind blockiert.

EnpE
Nach dem Uberfall im 4. Jahr endet das Spiel und alle Spieler zahlen ihre Endwertungs-Punkte.
Verwendet die Spielerhilfen, um die Kategorien gemeinsam zu werten. Dabei zahlt jeder Spieler seine
eigenen Punkte.
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Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit der hochsten Summe

Pionierarbeit: Verliere 1 Punkt fiir jedes nicht dberdeckte Hufeisen auf deinem Siedlungstablean.
Gebaude: Erhalte Punkte durch Gebande mit pinken Schildern.

Grabsteine: Erhalte 2 Punkte pro Grabstein auf deinem Siedlungstablean.

Hsse: Erhalte 6 Punkte fir jeden Drilling und 12 Punkte far jeden Vierling.

Bergbau: Erhalte Punkte entsprechend dem Feld rechts neben deinem Berghau-Marker.

Partner: Decke verdeckte Partner auf und werte alle Partner gemaB ihrer individuellen Bedingungen.

aus iibrigem Gold und Patronen. Besteht weiterhin Gleichstand, teilen sich diese Spieler den Sieg.
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Gold ist entscheidend, um den Westen fiir sich zn gewinnen. Friih gesammelte Spitzhacken verschaffen
euch einen Vorteil.

Bevor ihr ener gesamtes Gold fiir ein tolles Plattchen ausgebt, iberlegt, wann ihr wieder Einkommen
erhaltet. Sonst riskiert ihr, in spateren Runden weniger Optionen zu haben.

Vermeidet es, zn viele Plattchen auf leeren Feldern zu platzieren. Deckt lieber Bonussymbole ab oder
vervellstindigt Stadte.

Platziert Weiden sorgfaltig, sonst kinnt ihr eure Rinder nicht eintreiben und lasst euch Punkte entgehen.
Thr werdet nicht immer die maximal moglichen Punkte fiir jeden Partner erzielen. Entscheidet taktisch,
welche Ziele ihr erfilllen wollt.

Erfahrene Spieler kinnen die Wildwest-Seite ihrer Siedlungstableans wéhlen. Jede Seite bringt
asymmetrische Fahigkeiten und eigene Regeln mit sich — diese werden nachfolgend erklart und sind
etwas schwieriger zu spielen.

Nicht alle Spieler miissen die Wildwest-Seite nutzen. [hr kinnt wahrend des Spielanfbaus entscheiden, ob alle,
einzelne oder keine Spieler die Wildwest-Seite nutzen. So lasst sich das Spielerlebnis zwischen erfahrenen
und neven Spielern ansbalancieren.

[IMMERLEUTE

Du darfst 1 Gold darauf ablegen, musst die Kosten eines Gebaudes daver aber bezahlen.

Haus 1N GEFAHR

Dein Siedlungstableau hat kein €. Nimm deswegen dein erstes Gebaude direkt aus einem der
Plattchenstapel und platziere es (du darfst kein Plattchen nutzen, das abhangig von der Spielerzahl in die
Schachtel zuriickgelegt wurde). Das erste Plattchen, das du im Anschluss platzierst, muss mit diesem
Gebaude verbunden sein.

AsSE IM ARMEL —
Wird dieses Bonusfeld auf deinem Siedlungstablean abgedeckt: " ‘_‘g

@ Wahle eine Ass-Karte aus dem Vorrat und lege sie neben — [
dein Siedlungstablean. Am Ende zahlt sie wie ein &

aufgedrucktes Ass auf deinem Siedlungstablean.

Grenzt dieses Symbol am Spielende an irgendeines deiner
Plattchen an, erhltst du 3 Punkte pro Ass der
entsprechenden Farbe (inklusive Ass-Karten).

BEISPIEL: John legt jeweils ein Plitichen an das Kreuz-Ass (oben links) und Herz-Ass (unten rechts). /
Am Ende hat er 2 Kreuz- und 4 Herz-Asse gesammelt. Er erhalt nun 3 Punkte pro Kreuz-Ass
(also 6 Punkte) und 3 pro Herz-Ass (insgesamt 12 Punkte). Somit bekomm¢ John insgesamt
18 Bonuspunkte (zusatzlich zur normalen Wertung der Asse in der Endwertung). \
12 - .
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SEILTRICK

Um den Bonus des <7 zu aktivieren, muss das Feld umschlossen sein. Die diagonal angrenzenden Felder dirfen dabei jedoch
nicht iberdeckt sein. Du darfst das S mit Plattchen iiberdecken; wird es aber vor dem vollstindigen Umschliefen iberdeckt, gibt
es keinen Bonus.

{
’” 1
!
\
WEGWEISER

In Beginn des Spiels legst du ein Gebinde Gemischtwarenladen neben dein Spie-
lertablean (du darfst kein Gemischtwarenladen-Plattchen nutzen, das abhangig von der
Spielerzahl in die Schachtel zuriickgelegt wurde).

Wenn du den Gemischtwarenladen spater platzierst, muss er nur das dritte Wegwei-
serfeld auf dem Spielertablean iberdecken. Er muss beim Platzieren nicht mit anderen
Plattchen verbunden sein. Neue Plittchen kénnen mit ihm verbunden werden.




" Souo:Moous™

Um allein in den Sonnenuntergang zu reiten, gelten die folgenden Sonderregeln:

KU!‘BA[I_-

Liege die Punktetafel mit der Solo-Seite nach oben aus.

» [Entferne je ein Plattchen aus jeder Vertiefung der Plattchenahlagen (insgesamt 40 Plattchen) und lege sie zuriick in

die Schachtel; sie werden in dieser Partie nicht verwendet.

« Notze zwei Prarie-Wiirfel und einen Fluss-Wiirfel; die ibrigen drei Wirfel kommen zurick in die Schachtel.
«  Mische die Banditenkarten und lege sie verdeckt griffbereit als Banditendeck ab.

« Lege die Banditenschlucht-Karte neben das Deck.

RBLMIF

Die Banditenschlucht und die Banditenkarten dienen dazu, dir bei
einem Uberfall das Leben schwer zu machen sowie Viehvertrage
auf ihre weniger wertvolle Seite zu drehen, bevor du sie erfillst.

In jeder Runde wirfst du alle drei Wiirfel und nimmst
anschliefend ein Plattchen.

Sobald du den Runden-Marker auf ein Feld mit ‘. bewegst, deckst
du die oberste Karte des Banditenstapels auf und legst sie offen
unterhalb des Stapels aus. Jede nen aunfgedeckte Karte wird rechts
neben bereits ausliegenden Karten platziert.

Wird eine Banditenkarte mit Patronen aufgedeckt, nimmst du die
entsprechende Anzahl Patronen aus dem Vorrat und verwendest sie,
um Banditen in der Banditenschlucht und auf den anfgedeckten
Banditenkarten abzudecken. Uberschiissige Patronen legst du neben
der Banditenschlucht bereit und setzt sie sofort ein, sobald neue
Banditen auf einer Karte erscheinen.

Wird eine Karte mit Rindern aufgedeckt, addierst du alle noch
nicht eingetriebenen Rinder auf den offenen Banditenkarten.

« Sind genigend Rinder vorhanden, um einen Viehvertrag zn
erfillen, der noch nicht anf seine weniger wertvolle Seite
gedreht wurde? Lege einen Stiefel auf das Rind, welches sich
am weitesten rechts befindet, und drehe den entsprechenden
Viehvertrag um (weder du noch die Banditenschlucht erhalten
dabei eine Belohnung). Das Rind, auf dem der Stiefel liegt,

sowie alle Rinder links davon gelten als eingetrieben.

Falls mehrere Vertrage infrage kommen, wird der mit der
hochsten Punktzahl umgedreht.

»  Reicht die Anzahl der Rinder noch nicht zum Eintreiben aus?
Es passiert nichts. Du iiberprifst dies erneut, sobald weitere
Rinder auf Banditenkarten anfgedeckt werden.

BEISPIEL:

Jane hat in einer vorherigen Runde eine Karte mit 3 Rindern
und I Bandit aufgedeckt. Auf der zweiten Karte sind 2
Rinder, zusammen mit der ersten Karte sind das § Rinder —
genug fir den 5-Rinder-Viehvertrag. Jane dreht den Vertrag
um und markiert diese Rinder als eingetrieben, indem sie einen
Stiefel auf das rechte Rind legt.

Hm Ende jedes Jahres zahlst du alle Banditen, die nicht ven einer
Patrone aberdeckt sind; sowohl auf den Banditenkarten als auch
anf der Banditenschlucht. Diese Anzahl stellt deine Widersacher dar,
gegen die du beim Uberfall antrittst.

+  Gewinnst du den Uberfall oder erreichst ein Unentschieden,
erhaltst du die Punkte wie gewohnt. Nehme in den Jahren 1
bis 3 zusatzlich einen Hugelbanditen.

«  Gewinnen die Banditen, so verlierst du entsprechend Punkte
und legst einen Higelbanditen anf die Banditenschlucht.

= Bei einem Gleichstand legst du ebenfalls einen Higelbanditen
auf die Banditenschlucht.

Nach der letzten Runde von  ppo
Jahr 4 zahlst do deine Punkte |
wie gewohnt Znsammen.
Hnschliefend vergleichst
do dein Ergebnis mit der
Rangliste, um zu sehen,
welchen Titel da erreichst.




"~ GEBAUDEGLOSSAR™

'HOTEL — Immer wenn du
bei einem Tberfall gewinnst,
erhalte 2 zusdtzliche Punkte.

i

" FARMHAUS — Kn Ende: Fir
3 jede Weide, die mit mindestens
S.HEM[E — Imwer wemn. i N einem Feld ans Farmhaus
Rinder eintreibst, erhalte 1 Gold. i angrenzt, erhalte 1 Punkt pro
: v : : Rind auf diestr Weide.
S - =
. R SACEWERK — Wird mit der Pfeil-Seite nach oben
i ; » . SIEDLUNGSBAU darfst du das Sagewerk umdrehen, ein
_LHI;EBI[EIIS — Beim " beliehiges Plattchen (anfler ein weiteres Sége-
Platzieren: Erhalte 2 Patronen. r o werk) aus einer der Plattchenablagen nehmen und anf

= - deinem Siediungstablean platzieren, Gokdkosten miissen
— . weiterhin bezahlt werden.

<R

i

KAPELLE — im Ende;
1 zusdtzlicher Punkt
pro Grabstein auf deinem
Siedlungstablean.

. BilRO DES SHERIFFS — Bein

Platzieren: Nimm eine Patrone aus dem
Vorrat und benutze sofort so viele deiner
Patronen wie miglich, um Banditen auf
deinem Siedrngstablean z-elimieren —
egal o sie stebes (und egal ob ein

 Sheriff vorhanden ist oder nicht).

GROSSER SALOON — Bein
Platzieren: Walle eine Ass-Karte
ans dem Vorrat and lege sie nehen
dein Siedlungstablean. Am Tnde zablt
diese Karte zu den Assen auf deinem
- Siedlnngstableau dazn

* STALLUNGEN — In Ende:

Wenn alle Hufeisen auf deinem
Siedlungstablean berdeckt sind,

ethalte 8 Punkte.

BEMISERTWARENLADEN

- ~

" GEMISCHTWARENLADEN —
Wenn umschlossen, wihle eine Option:
Erhalte 2 Gassen [diese massen sofort
platziert werden), 2 Patronen oder 2

Marker um zwei elder weiter).

RATHRUS — Wenn

‘umschlossen, erhalte 10 Punkte.

v

. VERSTECK — Beim Platzieren:

Decke bis zn 2 Sheriffs auf
deinem Siedlungstablean mit Patro-
nen aus dem Vorrat ab. Sie werden
zu Grabsteinen und kinnen keine
Banditen mehr erschiefen.

e

. WHBCNERET — Beim Platzieren, wakle

eine Option (jo nach anfgedeckter Seits):

P | Kimm 2 Gassen-Plittchen ans dem

Varrat und platziere sie sofort oder plaiziers
{far den Rest des Spiels) 2 angrenzende

i P Sl [ faise platzieren dirftest,
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