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E 1858. Der Grund und Boden einer neuen Stadt
namens Carson City steht zum Verkauf. Du besitzt ein

bisschen Geld und hast eine Gruppe loyaler Cowboys an deiner
Seite. Dein Ziel ist es, dir die besten Parzellen zu sichern und die
lukrativsten Gebdude der Stadt zu errichten. Kannst du deine
Konkurrenten zu einem Duell provozieren? Wer wird versuchen,
dir die besten Geschdfte vor der Nase wegzuschnappen? Kannst
du auf die Unterstiitzung der einflussreichsten Einwohner
zdhlen? Gewinnen wird der bedeutendste Spieler von Carson
City. Diese Bedeutung wird in Siegpunkten gemessen, die du
wdhrend des Spiels ansammelst. Am Spielende wird zudem dein
angehduftes Vermdgen (wie Geld, Gebdude, Berge und Hduser)
ebenfalls in Siegpunkte umgerechnet.
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o WILLKOMMEN IN CARSON CITY e~

Hallo, Fremder. Wenn du ein Vermégen machen willst, findest du hier vielleicht
Gold in unseren Bergen oder Kunden fiir deine Geschdfte. Aber wenn du auf Arger aus bist,
findest du nur einen Platz auf unserem Friedhof.

UBER DIESE REGELN

Carson City ist ein komplexes Spiel. Die Reise in den Wilden
Westen ist lang und beschwerlich, aber mit ein bisschen
Ausdauer und Mut ist nichts unmoglich. Wenn das Spiel
beginnt und deine Cowboys in der Stadt herumzuwandern
beginnen, wird vieles klarer werden.

Um dir beim Kennenlernen des Spiels zu helfen,
sind die Regeln folgendermafen strukturiert:

» ,Willkommen in Carson City“ gibt einen Uberblick iiber
das Material und den Aufbau des Spiels sowie seinen
grundlegenden Ablauf.

« Der zweite Teil, ,Spielablauf”, beschreibt die vier Phasen
einer Runde im Detail und erkléart, wie am Ende des Spiels
abgerechnet wird.

# Der dritte und vierte Teil stellen die ,,Gebaude” und ,,Per-
sonen“ vor, die dir in Carson City begegnen konnen.

* ,Was sonst noch?“ schlagt schlieBlich einige Varianten
vor, die nach Belieben kombiniert werden kénnen, um Car-

Der Spielplan zeigt das Gebiet der kiinftigen Stadt
Carson City, unterteilt in 64 Parzellen. Oberhalb
der Karte sind die unterschiedlichen Aktionen des Spiels
abgebildet. Das Spielfeld auf der Riickseite zeigt auch den
Carson River. Wir raten, fiir die ersten Spiele die Seite
ohne den Fluss zu verwenden.

30 schwarze Straf3en
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—
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r 27 Revolver

1 Notizblock fiir
die Variante ,EIN
NEUER ANFANG*

.' 1 Sonderplittchen
V#=/ ..3 Revolver“

son City nochmal aus anderen Perspektiven zu erleben.
Beachte beim Lesen dieser Regel Folgendes:

Wenn du zum ersten Mal in Carson City unterwegs bist,
halte dich an die Ratschlége mit diesem Symbol: £y
Dadurch musst du nicht gleich alle Regeln lesen (etwa 30%
der Regeln kannst du so beim ersten Mal iiberspringen). Die
Regeln sind in normaler Schriftart gehalten. Die wichtig-
sten Punkte sind wie hier fett hervorgehoben.

Beispiele oder Beschreibungen sind kursiv gesetzt, um sie von den
normalen Regeln abzusetzen.

Schliefilich gibt es noch die Einwiirfe des Sheriffs,

der, kursiv auf beigefarbenem Untergrund, zusdtzliche
Informationen zum thematischen Hintergrund oder allge-
meine Tipps fiir das Spiel gibt.

38 Gebiaudeplittchen: 6 Ranches, 6 Minen,
4 Drugstores, 4 Banken, 3 Saloons, 3 Hotels,
2 Kirchen, 2 Gefangnisse, 2 General Stores, 2
Schulen, 2 Schmieden, 1 Rathaus, 1 Bahnhof

13 Gebéaudeplittchen mit erh6htem Einkommen. Diese
Plattchen miissen getrennt von den anderen Gebauden auf-
bewahrt werden. Du kannst sie am goldenen Rahmen um
die Einkommensanzeige erkennen.

. 20 Wohnhiuser
&

1 Beutel, aus dem die
Gebiude gezogen werden




19 Personenkarten, durchnummeriert von o bis 18

1 Rundenan-
zeiger

e "-_ | 2 Wiirfel

Spielmaterial, das nur mit bestimmten
Varianten genutzt wird

15 Flussplittchen fiir die Variante
»~CARSON RIVER®

30 Duellplittchen fiir die Variante
»DAS RECHT DES STARKEREN*

3 Outlawpléttchen und 9 Outlawfi-
guren fiir die Variante ,OUTLAWS*

4 Rodeoplittchen und 25 Pferde
fir die Variante ,,PFERDE"

6 Gehegeplittchen fiir die Variante ,PFERDE"

AN BN

72 Besitzplattchen (12 pro Farbe), mit denen die Spieler
ihre gekauften Parzellen markieren
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60 Cowboys (10 Figuren pro Farbe), mit denen
die Aktionen ausgefiihrt werden

60,668

12 Spielersteine (2 pro Farbe) zur Anzeige der
Siegpunkte und der Zugreihenfolge
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Geld: Miinzen zu $1, $5 und $10 und Banknoten
zu $20

Spielmaterial, das nur mit bestimmten
Personen verwendet wird

1 weiller Cowboy fiir die Person Nr. 1: Der Sheriff
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& 7 Dynamitplittchen fiir die Personen Nr. 9:
’ Der Goldsucher und Nr. 10: Der Biichsenmacher

4 2 Plittchen ,,Kein Duell fiir die Person Nr. 11:
Die Sangerin

2 Auktionsplattchen fiir die Person Nr. 12:
Der Auktionator

Begrenzung des Spielmaterials

Geld, Revolver, Wohnh&duser und Strafen stehen in unbe-
grenzter Zahl zur Verfiigung. Falls das Spielmaterial nicht
ausreichen sollte, konnen sie einfach durch beliebige
andere Gegenstiande ersetzt werden. Wenn die Straf3en
ausgehen, konnen unnétige StraBen wieder entfernt
werden. Cowboys, Besitzplattchen und Pferde sind auf die
mitgelieferte Anzahl begrenzt.




SPIELVORBEREITUNG

Das Bild unten zeigt einen beispielhaften Aufbau fiir 3 Spieler.

Jeder Spieler erhilt $15, 1
StraBe, 1 Revolver sowie 12
Besitzpliattchen und 3 Cowboys
seiner Farbe. Straen und Cowboys

bilden den personlichen Vorrat eines
% Spielers.

Das iibrige Geld wird neben dem
Spielplan angehiuft und bildet die Bank.
1% Wohnhiuser, StraBen und die rest-
%2 lichen Cowboys bilden neben dem
Spielplan den allgemeinen Vorrat.

i~ $12 gelegt. Dieiibrigen 34 Gebiudeplittchen
kommen in den Beutel.
LY Fiir das erste Spiel empfehlen wir, nur die folgenden 26
Gebaude zu verwenden: 4 Ranches, 4 Minen, 4 Drugstores,
4 Banken, 3 Saloons, 3 Hotels, 2 Gefiangnisse, 2 Kirchen.
Die anderen Gebaude kommen zuriick in die Schachtel und
werden in diesem Spiel nicht benoétigt.

. Drei andere Gebiude werden zufillig aus

dem Beutel gezogen und auf die restlichen

Felder zum Kauf von Gebiuden mit den
Werten $5, $6 und $8 gelegt.

¢, | Mit den beiden Wiirfeln wird das Zen-
!j trum von Carson City bestimmt. Dieses
befindet sich auf dem Schnittpunkt der Spalte (Ergebnis

des weilen Wiirfels) und der Zeile (Ergebnis des schwarzen
Wiirfels) auf dem Spielplan.

StraBen werden ausgehend von diesen ersten

1_ Auf diese Parzelle wird ein Haus gesetzt
StraBen gebaut.

‘ l und an jede Seite eine Strafie gelegt. Neue

plan verteilt. Die Positionen werden wie

zuvor mit den beiden Wiirfeln bestimmt.
Sollte eine ausgewiirfelte Parzelle bereits besetzt sein, wird
erneut gewlirfelt.

(6] ' Die 9 Berge werden zufillig auf dem Spiel-

’F“- Das Sonderplittchen ,,3 Revolver® wird auf
£~/ dem entsprechenden Aktionsfeld platziert.
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' Der Rundenanzeiger wird auf das Startfeld
) gesetzt.

0"—:_. {7 Die Zugreihenfolge fiir die erste Runde
: ’ wird ausgelost und je ein Spielstein in der
Spielerfarbe entsprechend auf die Passleiste gelegt (die
untere, graue Leiste). Die anderen Spielsteine kommen auf
das Feld ,,0“ der Siegpunktleiste.

Jeder Spieler nimmt zwei seiner Besitz-
plattchen. In umgekehrter Zugreihen-
folge setzen die Spieler je ein Besitz-
pliattchen auf eine beliebige noch nicht
vergebene Parzelle. AnschlieBend legen alle Spieler
— diesmal in normaler Reihenfolge — ihr zweites Besitz-
plattchen auf eine weitere Parzelle ihrer Wahl. Es konnen
auch Parzellen mit Bergen oder das Stadtzentrum mit dem
Wohnhaus gewahlt werden.

Einwurf des Sheriffs: Platziere Besitzpldattchen immer
unter Wohnhdusern, Bergen oder Gebduden.

Zum Abschluss werden 7 Personenkarten
neben dem Spielplan ausgelegt. Wenn der
Zeitungsjunge darunter ist, wird noch eine
el achte Karte ausgelegt. Fiir zukiinftige Spiele
ﬂ findest du Empfehlungen fiir Personenkombina-

tionen auf Seite 16 dieses Regelheftes.

Y Fiir das erste Spiel empfehlen wir, die Personen 1 bis 7 mit
ihrer gelben Seite zu verwenden.

SPIELUBERBLICK

Carson City wird iiber vier Spielrunden gespielt.
Jede Runde ist in 4 Phasen unterteilt, an denen alle
Spieler teilnehmen:

= In Phase 1 wahlt jeder Spieler einen Einwohner
der Stadt. Diese Wahl hat drei Auswirkungen:

- Jede Person gibt dir eine besondere Fahigkeit;

- Die Personen bestimmen die Zugreihenfolge fiir Phase 2;
- Jede Person legt fest, wieviel Geld du fiir die nachste Runde
(oder die Endwertung) aufbewahren darfst.

» In Phase 2 planen alle Spieler die Aktionen, die sie
ausfiihren mochten. In der neuen Zugreihenfolge setzt
jeder Spieler einen Cowboy auf ein Aktionsfeld, eine Par-
zelle oder ein Gebaude oder passt. Dies wird solange wie-
derholt, bis alle Spieler gepasst haben.

* Die Aktionen der Spieler werden in Phase 3 aus-
gefiihrt. Wenn mehrere Spieler um eine Aktion konkurrieren,
die nur von einem Spieler ausgefiihrt werden kann (etwa der
Kauf von Land), findet ein Duell zwischen diesen Spielern statt,
um zu bestimmen, wer die Aktion ausfithren darf.

» Mit Phase 4 endet die Runde und mit der Ankunft
neuer, angriffslustiger Cowboys wird die nichste Runde
vorbereitet.



<o SPIELABLAUF e~

»Sie wussten nicht, dass es unmaoglich ist, also haben sie es getan.“ Mark Twain

Carson City wird iiber vier Spielrunden gespielt. Jede Runde ist in 4 Phasen unterteilt, an denen alle

Spieler teilnehmen. Die aktuelle Zugreihenfolge ergibt sich in den Phasen 1, 3 und 4 aus der Position der Spielsteine auf

der Passleiste, in Phase 2 aus der Position auf der Aktionsleiste.

PHASE 1: AUSWAHL DER PERSONEN

Die Personenkarten werden neben dem Spielplan ausgelegt. Dann
wihlt jeder Spieler in Zugreihenfolge eine der ausliegenden Personen
aus. Bei manchen Personen wird direkt durch ihre Wahl eine besondere Aktion
ausgelost (siehe Seiten 13, 14 und 15 fiir die Beschreibung der Personen).
Nachdem jeder Spieler eine Person gewiihlt hat, wird die Zugreihen-
folge angepasst. Die Spielsteine werden in aufsteigender Reihenfolge der
Zahlen auf den Personenkarten auf die obere Reihenfolgeleiste (die Aktions-
leiste) gelegt, d.h. der Spieler mit der niedrigsten Zahl beginnt.

PHASE 2: EINSETZEN DER COWBOYS

In der neuen Zugreihenfolge muss jeder Spieler einen Cowboy einsetzen
oder passen. Dies wird solange wiederholt, bis alle Spieler gepasst haben.
Wenn du an der Reihe bist, kannst du aus den folgenden vier Méglich-
keiten wihlen:

# Eine Aktion wihlen. Setze einen Cowboy aus deinem Vorrat auf eines der
Aktionsfelder oberhalb der Stadt (ein wenig Geduld, die einzelnen Aktionen werden
im nachsten Kapitel erlautert).

# Eine Parzelle wihlen. Setze einen Cowboy aus deinem Vorrat auf eine unver-
kaufte Parzelle. Damit zeigst du an, dass du diese Parzelle kaufen mochtest. Du kannst
in einer Runde mehrere Parzellen kaufen (indem du jeweils einen Cowboy auf jede
gewlinschte Parzelle setzt).

*» Ein Gebiude angreifen oder verteidigen. Setze einen Cowboy aus deinem
Vorrat auf ein Gebaude eines Mitspielers, um es anzugreifen, oder auf eines deiner
eigenen Gebdude, um es zu verteidigen.

= Passen. Setze deinen Spielstein auf das erste freie Feld der Passleiste. Dein Zug ist
beendet. Du kannst in dieser Runde keine weiteren Cowboys mehr einsetzen.

Die Reihenfolge, in der die Spieler passen, ist wichtig. Wenn du als erster
passt, besetzt du den ersten Platz auf der Passleiste. Diese Leiste bestimmt, in welcher
Reihenfolge die Spieler in der ndchsten Runde die Personenkarten wihlen diirfen.
Wenn du zuerst passt, darfst du in der nachsten Runde zuerst eine Person aussuchen.
Die Zugreihenfolge bricht auBerdem alle Gleichstdnde im Spiel (z.B. bei Duellen, bei
der Ausfithrung bestimmter Aktionen oder in der Endabrechnung).

Niemand muss eine Aktion auswihlen. Du kannst problemlos passen, auch
wenn du noch nicht alle deine Cowboys eingesetzt hast. Du kannst sogar sofort pas-
sen, ohne auch nur einen einzigen Cowboy einzusetzen.

Die Cowboys der anderen Spieler verhindern nicht, dass du eine Aktion
wihlen kannst. Du kannst deine Cowboys auch auf Aktionen oder Parzellen setzen,
die schon von anderen Spielern gewihlt wurden. In den meisten Fallen wird das ein
Duell zur Folge haben.

PHASE 3: AUSFUHREN DER AKTIONEN
UND DUELLE
Reihenfolge der Aktionen

Nachdem alle Spieler gepasst haben, werden alle Aktionen nacheinander
in der Reihenfolge auf dem Spielplan ausgefiihrt (immer dem gewundenen
Pfad der Aktionsfelder folgend — siehe Seiten 6, 7 und 8 fiir die Beschreibung der
Aktionen). Auf den folgenden Seiten werden die Aktionen auch in genau dieser Rei-
henfolge beschrieben.

Sobald eine Aktion ausgefiihrt wurde, kehrt der betreffende Cowboy in
den allgemeinen Vorrat zuriick.

Du kannst immer entscheiden, eine Aktion doch nicht auszufiihren (z.B.
wenn du feststellst, dass du nicht genug Geld fiir alle geplanten Aktionen besitzt). Du
musst die Aktion selbst dann nicht ausfithren, wenn du dazu ein Duell auf dem Feld
gewonnen hast. Aber auch wenn du eine Aktion nicht ausfiihrst, kehrt der Cowboy
ganz normal in den allgemeinen Vorrat zuriick.

£

Nach der Auswahl der Personen wird die
Rethenfolge angepasst. Hier wdhlte z.B.
Griin den Sheriff (1), Orange die Krdamerin
(3) und Blau den Revolverhelden (7).

Sobald ein Spieler passt, setzt er seinen
Spielstein auf das erste freie Feld der
Passleiste (in diesem Beispiel passt Orange
als erster Spieler).




Duelle

Wenn mehrere Spieler einen Cowboy auf demselben Feld oder der-
selben Parzelle eingesetzt haben, kommt es zu einem Duell (mit zwei
Ausnahmen: ,Lohn“ und ,StraBen (2)“ siehe unten). Jeder beteiligte Spieler wirft
einen Wiirfel. Die erwiirfelte Augenzahl wird zur Feuerkraft des Spielers, d.h. der
Anzahl der Revolver und Cowboys in seinem personlichen Vorrat, addiert.
Sieger des Duells ist der Spieler mit der hochsten Summe.

Bei einem Unentschieden gewinnt derjenige Spieler das Duell, der
auf der Passleiste weiter vorne steht. Der Sieger darf die gewdhlte Aktion
ausfiihren, muss dies aber nicht tun. In jedem Fall kehrt sein Cowboy in den
allgemeinen Vorrat zuriick. Der oder die Verlierer diirfen die umkadmpfte Aktion
nicht durchfiihren. Thre Cowboys kehren in den personlichen Vorrat zuriick.

Einwurf des Sheriffs 1: Jetzt verstehst du, warum es sinnvoll sein kann, friih zu
passen und nicht alle Cowboys einzusetzen. Je mehr Cowboys du in deinem personli-
chen Vorrat hast, umso stdarker bist du in Duellen.

Einwurf des Sheriffs 2: Warum kehrt dein Cowboy in den personlichen Vorrat
zuriick, wenn du ein Duell verlierst? Ist er nicht tot? Um diese Frage zu beantworten,
haben wir uns 1234 Westernfilme und TV-Serien zum Thema Wilder Westen an-
gesehen und einige Statistiken zusammengestellt. Wenn wir das Wort ,,Duell allge-
mein als eine Auseinandersetzung zwischen mehreren Personen verstehen, die alle
dasselbe tun méchten, zeigt unsere Statistik, dass der Verlierer in 56,78% aller Fille
tiberlebt. Manchmal wird er nur verwundet, er flieht, ergibt sich oder gibt wegen Muni-
tionsmangels auf. Statistisch gesehen ist es also realistischer anzunehmen, dass der
Unterlegene in einem Duell iiberlebt und in deinen personlichen Vorrat zuriickkehrt.

Einwurf des Sheriffs 3: Unsere Statistik hat noch ein interessantes Detail zutage
gefordert. Wenn sich in einem Konflikt ein Mann und eine Frau gegentiiber stehen, fin-
den die beiden Kontrahenten in den meisten Fallen (bis zu 90%, wenn es um die finalen
Showdowns in Filmen geht) eine kreative Losung, mit der sie beide ithre Ziele erreichen.

Einwurf des Sheriffs 4: Es wird Zeit, dass wir uns wieder den Regeln widmen...

Aktionen

‘% Lohn

/$4 Jeder Cowboy, den du hier einsetzt, bringt dir $4. Auf diesem
i Feld findet niemals ein Duell statt. Du kannst einen oder mehrere
deiner Cowboys hier einsetzen, auch wenn sich hier bereits Cowboys
anderer Spieler befinden. Wenn du mit der Variante ,PFERDE" spielst, kannst
du, statt $4 zu erhalten, fiir $4 ein neues Pferd kaufen. Jeder Spieler kann pro
Runde nur ein Pferd kaufen.

Munition

Der Spieler, der diese Aktion ausfiihrt, erhilt das Sonder-
pliattchen ,,3 Revolver® fiir den Rest der aktuellen Spiel-
runde. Anders gesagt erhoht der Spieler fiir diese Runde die Feuer-
kraft seiner Cowboys um 3.

L s
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prRaNAt StraBlen (1)

sssssw | Der Spieler, der diese Aktion ausfiihrt, nimmt 3 StraBlen aus
D— . . . . . .
sssss | dem allgemeinen Vorrat und legt sie in seinen personlichen
Vorrat. StraBen im personlichen Vorrat stehen immer zum Bau zur

Verfligung und konnen jederzeit wiahrend des Spiels auf den Spielplan gelegt werden.

Straflen (2)

Fiir jeden Cowboy, den du hier einsetzt, erhéltst du eine StraBBe
in deinen personlichen Vorrat. Auf diesem Feld findet niemals ein
Duell statt. Du kannst einen oder mehrere deiner Cowboys hier einset-
zen, auch wenn sich hier bereits Cowboys anderer Spieler befinden.

Wichtig: Eine neu gebaute StraBe muss immer an das bestehende StraBennetz
anschlieBen.

6 s

Beispiel: Orange, Griin und Blau liefern
sich ein Duell um den Kaufvon Land. Jeder
der drei wiirfelt und addiert Revolver und
Cowboys im eigenen Vorrat.

+ ™ +0=6
Orange wiirfelt eine 5 + 1 Revolver + 0 Cow-
boys =6

ﬁ: D+ 5+ﬁ=6

Griin wiirfelt eine 3 + 2 Revolver + 1
Cowboy = 6

%:0 + ¢ +0:=3

Blau wiirfelt eine 2 + 1 Revolver + 0 Cow-
boys =3

Orange und Griin liegen gleichauf, aber da
Orange auf der Passleiste vor Griin steht
(beim Einsetzen der Cowboys passte er
vor Griin), gewinnt er das Duell und kann
das Land kaufen. Griin und Blau nehmen
thre Cowboys zuriick in die personlichen
Vorridite.




Kauf von Parzellen

Um eine Parzelle zu kaufen, muss ein Spieler in der Ein-
setzphase einen Cowboy auf der entsprechenden Parzelle
eingesetzt haben (und nicht auf dem Aktionsfeld).

Diese Parzelle darf niemandem gehoren (Parzellen, die Mitspielern
gehoren, konnen nicht gekauft werden). Es konnen unbebaute Parzellen oder
Parzellen mit Wohnhausern oder Bergen gekauft werden.

Der Preis einer Parzelle betrigt $1 fiir die Parzelle selbst, zuziiglich $1
je Gebaude, Berg oder Wohnhaus auf der Parzelle selbst oder einem
angrenzenden Feld (waagerecht, senkrecht oder diagonal). Eine Par-
zelle kostet also mindestens $1 und hochstens $10. Der Kaufer legt seinen Cow-
boy in den allgemeinen Vorrat, zahlt den Kaufpreis an die Bank und legt ein
Besitzplattchen seiner Farbe auf die Parzelle.

Wenn es auf mehreren Parzellen zum Duell kommt, bestimmt der erste Spieler
in Zugreihenfolge, der an mindestens einem Duell selbst beteiligt ist, in welcher
Reihenfolge die Duelle durchgefiihrt werden.

| Kauf von Gebiduden

Es gibt sieben Aktionsfelder fiir den Kauf von Gebiuden.
Auf jedem dieser Felder liegt ein Gebiude, das fiir den
unter dem Feld angegebenen Preis gekauft und gebaut
werden kann. Um bauen zu konnen, musst du die folgenden drei
Bedingungen erfiillen:

1 - Du musst der Besitzer der Parzelle sein, auf der du baust.
Achtung: Du kannst ein Gebdude oder Wohnhaus nur aufleeren Feldern bauen,
d.h. Parzellen ohne Berge, Wohnhauser oder andere Gebdude.

2 - Dein Besitzplittchen muss an das Straennetz von Carson City
angeschlossen sein, d.h. mindestens eine Strafe muss die Parzelle an einer
Ecke beriihren oder entlang einer der Seiten fiihren (siehe Beispiel in der rechten
Spalte). StraBen aus dem personlichen Vorrat konnen jederzeit wahrend des
Spiels gelegt werden.

Ausnahmen: Ranches und Minen erfordern keinen StraBenanschluss.

3 - Zusitzlich zum gekauften Gebiude muss ein Wohnhaus als Unter-
kunft fiir neue Einwohner gebaut werden, die durch die zusatzliche Aktivitait
in die Stadt gelockt werden. Dieses Haus kostet nichts (du nimmst einfach
ein Haus aus dem allgemeinen Vorrat) und muss auf einer Parzelle geb-
aut werden, die an das StraBennetz angeschlossen ist. Die Parzelle muss
nicht zu deinem neu gebauten Gebaude benachbart sein. Ein Wohnhaus kann auf
einer deiner eigenen Parzellen, einer Parzelle eines Mitspie-lers (sofern dieser
einverstanden ist) oder einer noch nicht verkauften Parzelle errichtet werden.
Ausnahmen: Bei Ranches und Minen muss kein zusétzliches Wohnhaus gebaut
werden.

Stadthiuser: Wenn du ein Wohnhaus bauen musst, kannst du statt-
dessen auch ein einfaches Wohnhaus zu einem Stadthaus ausbauen,
indem du ein zweites Haus aus dem Vorrat dazustellst. Damit ein Wohn-
haus zu einem Stadthaus umgebaut werden kann, miissen alle an das Wohnhaus
angrenzenden Parzellen mit Gebauden, Wohnhausern, Bergen, Fluss oder Besitz-
plattchen belegt sein. Es ist also nicht moglich, ein Stadthaus am Spiel-
planrand zu bauen!

Bauen aufschieben: Wenn ein Spieler ein Gebidude nicht sofort auf
# T den Spielplan setzen kann oder will, darf er es in seinen personli-
. chen Vorrat legen und spiiter bauen (z.B. weil er noch keine passende
. Parzelle erworben hat, die gewiinschte Parzelle noch nicht an das Strafen-

__* netz angeschlossen ist (und er keine Strafen im Vorrat hat) oder weil er
das erforderliche Wohnhaus nicht bauen kann). Am Ende der Aktion ,,Kauf von
Gebauden“ kann jeder Spieler die Gebdude bauen, die er gekauft und aus dieser
oder vorherigen Runden in seinem personlichen Vorrat behalten hat. Wenn
mehrere Spieler von dieser Moglichkeit Gebrauch machen wollen, bauen sie ihre
Gebdude in der aktuellen Zugreihenfolge. Jeder Spieler kann eine beliebige
Anzahl von Gebauden im Vorrat haben und auf diese Weise spater errichten.

$2 fiir Wohnhduser + $2 fiir Saloons + $1
fiir Berge).

Zu Beginn des Spiels sind nur neun Par-
zellen an das Straflennetz angeschlossen:
Das Stadtzentrum und die acht es umge-
benden Parzellen.

e g

::’_“i_'________‘ii. .

Beispiel fiir den Kauf und Bau eines
Gebdaudes: Griin, Blau und Orange haben
gerade neue Parzellen gekauft und wollen
Jetzt Gebdude kaufen und errichten. Griin
kauft einen Saloon fiir $10 und setzt ihn
auf eines seiner leeren, an eine Strafe
angeschlossenen Besitzpldttchen. Er baut
auflerdem ein Wohnhaus auf der letzten
freien (unverkauften) Parzelle, die eben-
falls an das Straffennetz angeschlossen ist.
[Fortsetzung auf Seite 8]




¥ Einkommen aus Grundbesitz

[ Der Spieler, der diese Aktion ausfiihrt, erhilt $2 fiir jede
i Parzelle in seinem Besitz. Dabei zdhlen alle Parzellen, egal ob sie
bebaut sind oder nicht.

WEVAWA FIRIE DANR

Einkommen fiir Cowboys

| F Der Spieler, der diese Aktion ausfiihrt, erhilt $2 fiir jeden
&2 Punkt Feuerkraft seiner Cowboys. Die Feuerkraft eines Spie-

=6 lers ergibt sich aus der Anzahl der Cowboys und Revolver in sei-

nem personlichen Vorrat zuziiglich zeitweiliger Boni (die Aktion ,Munition®,

Revolverheld, ...).

.
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Einkommen aus Gliicksspiel

Der Spieler, der diese Aktion ausfiihrt, wirft beide Wiirfel
und erhilt den erwiirfelten Betrag in Geld. Ein Wiirfelergeb-
nis von 3 und 5 ergibt beispielsweise $8.

Einkommen aus Gebauden

Jedes Gebidude bringt seinem Besitzer Einnahmen in
Abhiingigkeit der angrenzenden Gebaude und Wohnhiuser
(siehe Seiten 11 und 12, ,Beschreibung der Gebiaude®). Dieses Ein-
kommen wird automatisch ausbezahlt, die Spieler miissen also keine
Cowboys auf dieses Feld setzen.

Wichtig: Wenn ein Wohnhaus auf einer Parzelle errichtet wird, die keinem
Spieler gehort, kann es das Einkommen aller angrenzenden Gebaude erhchen,
unabhéngig davon, wer deren Besitzer sind. Wenn aber ein Wohnhaus auf dem
Besitz eines Spielers gebaut wird, profitieren nur die Gebaude dieses Spielers
davon (siehe Beispiel rechts). Das gleiche gilt entsprechend fiir Berge und Minen.
Angriffe auf Gebidude: Man kann einen Cowboy auf ein Gebiude eines
Mitspielers setzen, um es anzugreifen. Wenn der daraus resultie-
rende Angriff erfolgreich ist, stiehlt der Angreifer die (abgerundete)
Hilfte des Gebidudeertrags von dessen Besitzer. Ein Spieler kann einen
Cowboy auf eines seiner eigenen Gebaude setzen, um sein Einkommen gegen den
Angreifer zu verteidigen. Wenn sich mehrere Cowboys auf einem Gebaude befin-
den, kommt es zu einem Duell. Wenn mehrere Duelle ausgetragen werden miis-
sen, entscheidet der erste Spieler in Zugreihenfolge, der an mindestens einem
Duell selbst beteiligt ist, in welcher Reihenfolge dies geschieht.

=}

Siegpunkte aus Grundbesitz

Der Spieler, der diese Aktion ausfiihrt, erhilt fiir je zwei
Parzellen in seinem Besitz einen Siegpunkt. Dabei zihlen alle
Parzellen, egal ob sie bebaut sind oder nicht.

2% Siegpunkte aus Gebauden

Der Spieler, der diese Aktion ausfiihrt, erhilt einen
Siegpunkt fiir jedes Gebidude auf seinen Parzellen (Berge
und Wohnhauser bringen keine Punkte).

Siegpunkte fiir Cowboys

Der Spieler, der diese Aktion ausfiihrt, erhilt fiir je zwei
Punkte Feuerkraft seiner Cowboys einen Siegpunkt. Die
L Feuerkraft eines Spielers ergibt sich aus der Anzahl der Cowboys und
Revolver in seinem personlichen Vorrat zuziiglich zeitweiliger Boni (die Aktion
,Munition“, Revolverheld, ...).

Kauf von Siegpunkten
Der Spieler, der diese Aktion ausfiihrt, kann sich beliebig
viele Siegpunkte zum Preis von je $2, $3, $4 oder $5 kaufen.

=;'_'+_______._+__. .

[Fortsetzung von Seite 7] Danach
kauft Blau einen Drugstore fiir $8 und
setzt thn auf eines seiner freien Besitz-
pldattchen. Statt ein neues Wohnhaus
auf einer seiner leeren Parzellen zu er-
richten, wandelt er das zentrale Wohn-
haus in ein Stadthaus um.

Schlieflich kauft Orange eine Bank fiir
$5. Er wiirde das Gebdude gerne auf sei-
nem Besitzpldttchen bauen, aber er kann
das zusdtzlich benotigte Wohnhaus nir-
gendwo errichten. Nehmen wir fiir unser
Beispiel an, dass Orange derzeit keine
Straflen in seinem Vorrat hat. Er fragt
Griin und Blau, ob er ein Haus auf einer
threr leeren Parzellen bauen darf, aber sie
lehnen ab. Orange kann daher die Bank
nicht bauen, nimmt sie in seinen person-
lichen Vorrat und hofft sie ndchste Runde
bauen zu konnen.

:f'_';i;_____.-_-.F.__.___

Beispiel zu Einkommen aus Ge-

bdauden: Der orangefarbene Saloon
erwirtschaftet $15 (drei angrenzende
Wohnhduser), der blaue Saloon nur $10
(eines der Wohnhduser gehort Orange).



PHASE 4: RUNDENENDE

Nachdem alle Aktionen ausgefiihrt wurden, endet die Runde:

Der Rundenanzeiger wird ein Feld nach links geschoben und blok-
kiert damit eines (bzw. ein weiteres) der Aktionsfelder zum Kauf von
Siegpunkten fiir den Rest des Spiels. Unabhingig davon, wie viele Cowboys
die Spieler noch im eigenen Vorrat haben, erhilt jeder Spieler die fiir die
neue Runde angegebene Anzahl von Cowboys aus dem allgemeinen
Vorrat (4 Cowboys am Ende von Runde 1, 5 Cowboys am Ende von Runde 2 und
5 Cowboys am Ende von Runde 3; das Maximum von 10 Cowboys pro Spieler
kann nattirlich nicht iiberschritten werden).

Uber das Geldlimit hinausgehende Barbestinde miissen
)] abgegeben werden. Jeder Spieler muss mindestens den Betrag
.I.-' abgeben, der sein Geldlimit (die rote Zahl auf der gewihlten Per-
§ sonenkarte) tibersteigt. Er darf aber auch mehr abgeben. Pro abgege-
bene $10 erhilt der Spieler einen Siegpunkt.

Einwurf des Sheriffs: Das Geldlimit einer gewdhlten Person reprdsentiert ihre
Fahigkeit, dich in Geldangelegenheiten zu beraten und dein Vermdgen vor mog-
lichen schadlichen Einfliissen zu schiitzen (Diebstahl, Gliicksspiel, Korruption, Betrug,
Steuern, riskante Geldanlagen...).

Die Personenkarten werden dann wieder neben dem Spielplan aus-
gelegt. Wo erforderlich wird Material fiir die jeweilige Person ebenfalls zuriick-
gegeben (weiBer Cowboy fiir den Sheriff etc.). Das Sonderplittchen ,,3
Revolver® wird wieder auf das entsprechende Aktionsfeld gelegt. Die
nicht verkauften Gebidude werden — unter Beibehaltung der Reihen-
folge — auf den Feldern mit den niedrigsten Preisen zusammenges-
choben. Aufjedes dann noch leere Feld wird ein zufillig aus dem Beu-
tel gezogenes Gebiude gelegt.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach der vierten Runde, nachdem die Spieler das Geld
abgegeben haben, das ihr Geldlimit iibersteigt.

Zusitzlich zu den wahrend des Spiels gesammelten Siegpunkten gibt es folgende
Abrechnung;:

1. Verbliebenes Bargeld wird im Verhiltnis von 1 Siegpunkt fiir je $6
eingetauscht.

Einwurf des Sheriffs: Es kann entscheidend sein, das Spiel mit einer Person mit
einem hohen Geldlimit (wie dem Bankier) zu beenden. In der letzten Runde gibt es nur
noch ein verfiigbares Aktionsfeld, auf dem Siegpunkte zu einem guten Kurs gekauft
werden konnen ($5 pro Siegpunkt), und der Kampfum dieses Feld wird oft sehr inten-
stv gefiihrt.

2. Jedes Gebiude, jedes Wohnhaus und jeder Berg bringen ihren
Besitzern je 2 Siegpunkte. Ein zwar gekauftes, aber nicht errichtetes Ge-
béaude (das nicht ausgelegt wurde), bringt keine Punkte, dasselbe gilt fiir unbe-
baute Besitzplattchen.

3. Wenn du mit der Variante ,PFERDE® spielst, bringt jedes Pferd
am Spielende 1 Siegpunkt. Jedes Rodeo, das du wihrend des Spiels
gewonnen hast, bringt 1 weiteren Siegpunkt pro Pferd.

4. Wenn du mit der Variante ,,KIT CARSON“ spielst, erhiilt jeder
Spieler 1 Siegpunkt fiir jeden Spieler hinter ihm auf der Passleiste.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel. Bei einem
Gleichstand gewinnt der Spieler, der in der letzten Runde zuerst gepasst hat.

Beispiel: Arno hat
$54. Dank des Banki-
ers kann er sein kom-
plettes Vermogen mit
in die ndchste Runde
nehmen. Alex been-
det die Runde mit $28
und hat den Sheriff.
Er muss mindestens
$8 ausgeben (um sein
Vermégen auf $20 zu
reduzieren), entscheidet sich aber fiir $10,
um einen Siegpunkt zu erhalten. Georg,
der den Kuli gewdhlt hat, beendet die
Runde mit $34. Er gibt $4 ab, um auf $30
zu kommen und erhdlt keine Siegpunkte.
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o GEBAUDE e

,Nichts was ich geplant hatte kam so heraus, wie ich es geplant hatte.
Es kam anders heraus - auf eine Weise, mit der ich nicht gerechnet hatte.“ Mark Twain

Jedes Besitzplittchen zeigt einen

schwarzen Pfeil.

Die Plattchen sollten beim Auslegen immer nach Norden
ausgerichtet werden. Durch die richtige Ausrichtung des
Gebaudes auf dem Plattchen zeigt der Pfeil dann immer den
Ertrag des Gebaudes an. Jedes Mal, wenn sich der Ertrag
wihrend des Spiels dndert, drehst du das Gebaudeplattchen,
so dass der Pfeil den neuen Betrag anzeigt.

Gebiude, die Einkommen erzeugen, haben immer acht
Ertragsmoglichkeiten. Wenn das Maximaleinkom-
men eines Gebidudes iiberschritten wird, wird es
durch ein Gebidudepliattchen desselben Typs mit
erhohtem Einkommen ersetzt. Diese Pldttchen er-
kennst du am goldenen Rahmen um die Einkommensanzeiger.
Der Ertrag dieser Ersatzpliattchen kann nicht iiber-
schritten werden. Das maximale Einkommen betragt
$33 fiir einen Drugstore oder General Store, $40 fiir eine
Schmiede, $45 fiir eine Bank und $55 fiir einen Saloon.

Die Gebdude mit erhohtem Einkommen sollten getrennt
von den normalen Gebduden aufbewahrt werden. Sie
werden niemals in den Beutel geworfen.

Einwurf des Sheriffs: Du solltest immer zumindest mit den
Gebduden des Grundspiels spielen (Ranch, Drugstore, Mine,
Bank, Saloon, Hotel, Kirche, Gefdngnis). Die anderen Gebdaude
aus der Erweiterung ,,Gold & Guns® kannst du nach Belieben
mit hinzunehmen oder weglassen.

ﬁWenn du mit den empfohlenen Gebauden fiir das
erste Spiel spielst (Ranch, Drugstore, Mine, Bank,
Saloon, Hotel, Kirche, Gefingnis), lies dir nur die Be-
schreibung dieser Gebaude und die Erklarung fiir Wohn-
und Stadthauser durch.

Gesamteinkommen dieses
Gebdudes (8 Moglichkeiten)

Dieses Symbol
beschreibt die Quelle
des Einkommens

Jedes Gebaude zeigt
8 mogliche Ertrdge, vom kleinsten
zum grofiten Wert

10

Dieses Gebdude zahlt fiir
benachbarte Gebdude auch
als Wohnhaus

Wenn du dieses Gebdude
errichtest, darfst du

einen Revolver in deinen
personlichen Vorrat nehmen

Lege ein Gebdude so auf das Besitzplittchen,
dass der schwarze Pfeil das Einkommen fiir
dieses Gebdude anzeigt

Dieses Pldttchen ersetzt

das normale Gebdude, wenn
dessen Maximaleinkommen
liberschritten wird




- Wohnhaus

. Voraussetzungen: Die Parzelle, auf der du das

Wohnhaus baust, muss an das Strafennetz ange-

schlossen sein.
Einkommen: -
Sondereigenschaft: Wohnhiuser konnen nicht gekauft
werden. Sie kommen nur ins Spiel, wenn andere Gebdude
errichtet werden.

‘ Stadthaus
Voraussetzungen: Wenn du ein Wohnhaus

bauen musst, kannst du stattdessen ein bestehendes Wohn-
haus zu einem Stadthaus aufwerten, indem du ein zweites
Haus aus dem Vorrat auf die entsprechende Parzelle setzt.
Damit ein Wohnhaus durch ein Stadthaus ersetzt werden
kann, miissen alle an das bestehende Wohnhaus angrenzen-
den Parzellen mit Gebauden, Hausern, Bergen, Fluss oder
Besitzplattchen belegt sein. Ein Stadthaus kann also nie-
mals am Spielplanrand gebaut werden.

Einkommen: -

Sondereigenschaft: Ein Stadthaus z&hlt fiir die Einkom-
mensermittlung von Drugstore, Bank, Saloon und General
Store wie zwei normale Wohnhéauser.

Mine (6x)

ges 2 Voraussetzungen: Keine

@) Einkommen: $3 fiir jeden benachbar-
ten Berg. Ein Berg kann mehreren Minen
Einkommen bringen. Sobald der Berg einem

All

Spieler gehort, konnen Minen anderer Spieler nicht mehr
davon profitieren.

Sondereigenschaft: Eine Mine erhoht deine Feuerkraft
um einen Revolver (du erhiltst einen Revolver aus dem
Vorrat).

Hotel (3x)

Voraussetzungen: Die Parzelle, auf der du
das Hotel baust, muss an das StraBennetz ange-
schlossen sein, und du musst zusatzlich ein
Wohnhaus errichten.

Einkommen: $6.

Sondereigenschaft: Ein Hotel zdhlt fiir die Einkom-
mensermittlung von Drugstore, Bank, Saloon und General
Store wie zwei normale Wohnh&user.

1" &l Kirche (2x)

' Voraussetzungen: Die Parzelle, auf der du
die Kirche baust, muss an das StraBennetz
angeschlossen sein, und du musst zuséitzlich
ein Wohnhaus errichten.

Einkommen: -

Sondereigenschaft: Eine Kirche zahlt fiir die Einkom-
mensermittlung von Drugstore, Bank, Saloon und General
Store wie ein normales Wohnhaus. Mit einer Kirche konnen
Angriffe von Mitspielern verhindert werden. Alle deine Ge-
baude, die an deine Kirche angrenzen, konnen nicht ange-
griffen werden. Wenn du eine Kirche neben einem deiner
Gebaude errichtest, das bereits angegriffen wird, wird der
Angriff sofort abgebrochen. Der Angreifer nimmt seinen
Cowboy zuriick in seinen personlichen Vorrat. Die Kirche
selbst kann nicht angegriffen werden.

Ranch (6x)
Voraussetzungen: Keine
| Einkommen: $1 fiir jede benachbarte
leere Parzelle, unabhingig von deren
LE Besitzer, d.h. jede Parzelle ohne Wohnhaus,
Gebdude oder Berg (Mindesteinkommen $1). Eine leere
Parzelle kann den Ertrag mehrerer Ranches erhohen.
Sondereigenschaft: Eine Ranch erhoht deine Feuerkraft
um einen Revolver (du erhiltst einen Revolver aus dem
Vorrat). Eine Ranch zahlt fiir die Einkommensermittlung
von Drugstore, Bank, Saloon und General Store wie ein nor-
males Wohnhaus.

Drugstore (4x)

Voraussetzungen: Die Parzelle, auf der du
den Drugstore baust, muss an das StraBennetz
angeschlossen sein, und du musst zusitzlich
ein Wohnhaus errichten.

Einkommen: $3 fiir jedes benachbarte Wohnhaus und
fiir jede deiner Ranches. Eine Ranch muss nicht neben
dem Drugstore stehen, um dessen Einkommen zu erhéhen.
Beispiel: Wenn du einen Drugstore mit einer deiner Ranches
und drei Wohnhdusern in der Nachbarschaft besitzt, erhdltst du
$15 (die Ranch bringt sogar zweimal Ertrag, einmal als benach-
bartes Wohnhaus und einmal als Ranch).

Bank (4x)

Voraussetzungen: Die Parzelle, auf der du
SRR, “] die Bank baust, muss an das StraBennetz an-
=" 8 geschlossen sein, und du musst zusétzlich ein
Wohnhaus errichten.

Einkommen: $3 fiir jedes benachbarte Wohnhaus
und fiir jede deiner Minen. Eine Mine muss nicht neben
der Bank stehen, um ihr Einkommen zu erhohen.

Beispiel: Wenn du eine Bank und eine Mine besitzt und die di-
rekten Nachbarn der Bank ein Wohnhaus und ein Hotel sind,
erhdltst du ein Einkommen von $12.

Saloon (3x)

] Voraussetzungen: Die Parzelle, auf der du
&= 9] Gen Saloon baust, muss an das Strafennetz
| angeschlossen sein, und du musst zusétzlich
ein Wohnhaus errichten.

Einkommen: $5 fiir jedes benachbarte Wohnhaus.

Schmiede (2x)

Voraussetzungen: Die Parzelle, auf der du
fle] die Schmiede baust, muss an das StraBennetz
@ 1 angeschlossen sein, und du musst zusitzlich
ein Wohnhaus errichten.

Einkommen: Das Einkommen betrigt $5 in der ersten
Runde, $10 in der zweiten Runde, $15 in der dritten Runde
und $20 in der vierten Runde, plus $5 fiir jede deiner
Ranches. Eine Ranch muss nicht neben der Schmiede ste-
hen, um ihr Einkommen zu erhohen.

Einwurf des Sheriffs: Mit dem Wachstum von Carson City
steigt auch der Bedarf an Pferden und besonders an beschla-
genen Pferden. Das erhoht das Einkomimen des Schmieds.
Seine Gewinne lassen sich aufierdem auf die Ranches zuriick-
fiihren, sowohl als Kunden als auch als Lieferanten der Pferde.
Die Schmiede ist natiirlich ein Ort, nach dem sich auch deine
Gegenspieler die Finger lecken.




Gefingnis (2x)

Voraussetzungen: Die Parzelle, auf der du
das Gefangnis baust, muss an das Strafennetz
angeschlossen sein, und du musst zuséatzlich
ein Wohnhaus errichten.

Einkommen: -

Sondereigenschaft: Ein Gefingnis erhoht deine Feuerkraft
um zwei Revolver (du erhaltst zwei Revolver aus dem Vorrat).
Ein Gefangnis kann nicht angegriffen werden.

Bahnhof (1x)

'@ | Voraussetzungen: Der Bahnhof kann nur
Bl an einer StraBe gebaut werden, die die ge-
samte Karte in gerader Linie durchquert.
Einkommen: -

Sondereigenschaft: Der Bahnhof bringt kein Einkom-
men, dafiir aber Siegpunkte je nach Wachstum der Stadt.
Der Besitzer des Bahnhofs erhilt am Spielende einen Sieg-
punkt fiir je zwei Wohnhaussymbole in der Stadt. Der Bahn-
hof zahlt fiir die Einkommensermittlung von Drugstore,
Bank, Saloon und General Store wie zwei normale Wohn-
héduser. Der Bahnhof kann nicht angegriffen werden, um
Siegpunkte zu stehlen.

Beispiel: Am Spielende gibt es in der Stadt 12 Wohnhduser,
2 Hotels, 4 Ranches, 1 Kirche und einen Bahnhof. Das ergibt
insgesamt 23 Wohnhaussymbole. Der Besitzer des Bahnhofs
erhalt daher 11 Siegpunkte (23/2).

& | Schule (2x)

Voraussetzungen: Die Parzelle, auf der du
die Schule baust, muss an das StraBennetz
angeschlossen sein, und du musst zusatz-
lich drei Wohnhéauser errichten. Wenn du
auf der Spielplanseite mit dem Fluss spielst, darf auf jeder
Flussseite nur eine Schule gebaut werden.

Einkommen: -

Sondereigenschaft: Die Schule bringt kein Einkom-
men. Eine Schule zdhlt fiir die Einkommensermittlung
von Drugstore, Bank, Saloon und General Store wie ein
normales Wohnhaus.

Einwurf des Sheriffs: Schulen sind wichtig fiir den Erfolg
einer Stadt, da sie das Familienwachstum fordern. Wenn
Arbeiter auf der Suche nach Arbeit in die Stadt kommen, kon-
nen Schulen dafiir sorgen, dass sie thre Familien mitbringen.
Deshalb lassen Schulen die Einwohnerzahl von Carson City
und damit die Anzahl der Wohnhduser rasant ansteigen.

General Store (2x)
Voraussetzungen: Die Parzelle, auf der du
den General Store baust, muss an das Straf3en-
netz angeschlossen sein, und du musst zusitz-
lich ein Wohnhaus errichten.

Einkommen: $6 fiir jedes deiner benachbarten
Wohnhiauser und $3 fiir jedes benachbarte Wohn-
haus, das dir nicht gehort. Der General Store ist das
einzige Gebaude, das auch aus den Hausern anderer Spieler
Ertrage generieren kann.

Beispiel: Ein General Store mit zwei Wohnhdusern (von denen
aber nur eins dir gehort) und einer Kirche eines Mitspielers in der
Nachbarschaft bringt ein Einkommen von $12.

12

Einwurf des Sheriffs: Die Nutzen eines General Stores ist
so grof, dass alle Nachbarn hdufig dort vorbetkommen, selbst
die, die eigentlich einen anderen Inhaber bevorzugen wiirden.

12
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Voraussetzungen: Die Parzelle, auf der du
das Rathaus baust, muss an das StraBennetz
angeschlossen sein, und du musst zusitzlich
ein Wohnhaus errichten.

Einkommen: -

Sondereigenschaft: Das Rathaus bringt kein Einkom-
men. Eszdhlt fiir die Einkommensermittlung von Drugstore,
Bank, Saloon und General Store wie ein normales Wohn-
haus. Sobald das Rathaus aus dem Beutel gezogen wird
(wéahrend der Spielvorbereitung oder zum Rundenende),
legt der erste Spieler in der Zugreihenfolge es sofort auf
eine beliebige leere und unverkaufte Parzelle (ohne etwas
dafiir zu bezahlen). Sollte es keine solche Parzelle mit
StraBenanschluss geben, baut der Spieler neue StraBen aus
dem allgemeinen Vorrat (so wenige wie moglich), um einen
regelkonformen Bauplatz zu ermdglichen. Danach werden
weitere Gebaude aus dem Beutel gezogen, um die Aktions-
felder zu befiillen.

Das Rathaus kann nicht von den Spielern gekauft
werden. Um vom Rathaus zu profitieren, musst du
wihrend der Einsetzphase einen Cowboy dort eingesetzt
haben. Wenn mehrere Spieler Cowboys dorthin geschickt
haben, kommt es zum Duell. Dieses wird wie tiblich
ausgetragen, bevor das Einkommen aus Gebauden aus-
gezahlt wird.

Der Spieler, der mit seinem Cowboy das Rathaus
besetzt, erhoht das Einkommen aller seiner Ge-
biaude. Jedes eigene Gebdude mit Ausnahme von Ranches
und Minen (also Drugstores, Banken, Saloons, General
Stores und Schmieden) erhoht sein Einkommen um eine
Stufe. Wenn der Spieler die Kontrolle iiber das Rathaus
wieder verliert, sinkt auch das Einkommen aller seiner
Gebaude wieder um eine Stufe. Der Einkommenszuwachs
ist also nur temporir und endet in dem Moment, in dem
der Cowboy des Spielers das Rathaus verlasst. Am Ende der
Runde verbleibt der Cowboy im Rathaus allerdings auf dem
Spielplan.

Einwurf des Sheriffs: Durch das Besetzen des Rathauses
gewinnst du erheblichen politischen Einfluss, der leicht auf
den Erfolg deiner Geschdfte durchschlagen kann. Wenn das
Rathaus einmal gebaut wurde, ist es ein heiff umkampfter Ort
und haufig Schauplatz von erbitterten Duellen.

——




o PERSONEN o~

,Ich mochte mich, was Himmel und Holle betrifft, nicht festlegen,
habe ich doch da wie dort gute Freunde.“ Mark Twain

Jede Person hat zwei verschiedene Eigenschaften, die Grundregeln auf der gelben Seite und eine Variante auf der roten. Die
Varianten auf der roten Seite sollten erst verwendet werden, wenn alle Mitspieler Carson City bereits kennengelernt haben.

¥Y Fiir das erste Spiel empfehlen wir die Personen 1 bis 7 mit ihrer gelben Seite. Lies nur die Basisregeln jeder dieser
Personen (nicht die roten Varianten). Spater kannst du fiir jede Person separat entscheiden, mit welcher Seite du in der
Partie spielen mochtest. Diese Wahl kann zufallig oder durch die Spieler getroffen werden. Im Anschluss an die Beschreibung
der Personen schlagen wir einige Kombinationen von Personen vor, die ein bestimmtes Spielerlebnis unterstiitzen.

Der Zeitungsjunge
Zahle $3 und wihle sofort
eine andere Personenkarte
(aus den verfiigbaren Karten)
auBBer dem Sheriff. Du kannst
die Fahigkeiten und das Geldlimit
dieser neuen Person wie iiblich nut-
zen, aber der Wert ,,0“ dieser Karte gilt
fiir die Ermittlung der Zugreihenfolge. Geldlimit: $o.

Variante: Wiihle sofort eine andere Personenkarte (aus den ver-
fiigbaren Karten) aufler dem Sheriff. Du kannst die Fdhigkeiten
dieser neuen Person wie iiblich nutzen, aber thr Geldlimit wird
um $5 reduziert. Der Wert ,,0“ dieser Karte gilt fiir die Ermittlung
der Zugreihenfolge. Geldlimit: $-5.

Achtung: Wenn der Zeitungsjunge mitspielt, werden in der
Spielvorbereitung 8 statt 7 Personenkarten ausgelegt.

Einwurf des Sheriffs: Fiir eine kleine Spende hilft der Zei-

tungsjunge gerne, beispielsweise indem er die Augen nach
einer Person offenhdlt, deren Dienste man benétigt. Da er
aber selten Gutes im Schilde fiihrt, macht er lieber einen
Bogen um den Sheriff.

Der Sheriff

Du erhiltst den weiBlen
»Sheriff* Cowboy aus dem
allgemeinen Vorrat. Bei der
Aktion, die du mit diesem
Cowboy auswiihlst, musst
du keine Angriffe fiirchten,
denn niemand fordert den
Sheriff zu einem Duell. Niemand kann einen Cowboy auf
das Feld mit dem Sheriff setzen (Ausnahme: Sangerin). Mit dem
Sheriff kannst du kein gegnerisches Gebaude angreifen und nie-
manden zum Duell fordern, er muss also auf ein Feld gesetzt
werden, auf dem sich keine anderen Cowboys befinden. Geldlimit:
$20.

Variante: Du darfst keine Gebdude angreifen oder an Duellen teilneh-
men (aufer zur Verteidigung). Fiir jedes verlorene Duell erhdltst du 3
Siegpunkte. Geldlimit: $20.

Der Bankier

Du erhiltst sofort $9.
Das Geldlimit dieser Person ist
besonders hoch: $120

Variante: Vor dem Ende der Runde

kannst du 3, 5 oder 7 Siegpunkte fiir $3,
$12 bzw. $25 kaufen. Geldlimit: $60.

Die Kriamerin

Mit der Krimerin kannst
du:

e entweder das Einkom-
men einer Gebaudeart (zum
Beispiel aller deiner Ban-
ken) in der Einkommens-
phase verdoppeln. Wenn ein
Gebaude mit verdoppeltem Einkommen angegriffen wird, erhalten
der Angreifer und der Besitzer beide das normale Einkommen.
Beispiel: Arno hat zwei Banken, die thm Ertrdge von $18 und
$12 bringen. Alex hat sich fiir einen Angriff auf Arnos profitablere
Bank entschieden. Obwohl eine seiner Banken angegriffen wird,
nutzt Arno die Krdamerin, um das Bankeneinkommen zu verdop-
peln. Alex erhdlt $18 und Arno $18 + $24. Wenn Arno das Ein-
kommen der Banken nicht verdoppelt hdtte, hdtte Alex $9 und
Arno $9 + $12 erhalten.

e oder $8 erhalten (sofort oder mit dem Einkom-
men aus Gebauden).

Geldlimit: $60.

Variante: Entweder du erhdltst sofort $8 oder du erhdltst 1 Stegpunkt
fiir jedes Wohnhaus (Ranches, Hotels, Kirchen, Schulen oder Bahnhof

zéhlen nicht), das du am Ende der Runde besitzt. Ein Stadthaus bringt dir
1 Siegpunkt wie ein normales Wohnhaus. Geldlimit: $60.

Der Kuli

Du erhiltst sofort zwei
StraBen. AuBerdem zahlst
du fiir jedes Gebiude, das du
diese Runde kaufst, nur den
halben Preis (aufgerundet).
Geldlimit: $30.

Variante: Zahle $5 und nimm dir eines der verfiigbaren Ge-
bdude. Du kannst es sofort bauen oder es behalten, um es spdter einzuset-
zen. Die tibrigen Gebdude riicken sofort auf die niedrigeren Preise vor
und ein neues Gebdude wird aus dem Beutel gezogen. Geldlimit: $30.

Der Siedler

Lege sofort eines deiner
Besitzpliattchen auf eine
noch nicht verkaufte Par-
zelle. Geldlimit: $30

Variante: Du erhaltst entweder sofort

$8 oder du erhaltst am Ende der Runde
1 Siegpunkt fiir jeden Berg, den du

besitzt. Geldlimit: $20.

&




Der Hauptmann

Zahle entweder sofort $1
und erhalte einen Cowboy
aus dem allgemeinen Vor-
rat oder zahle $4 und er-
halte zwei Cowboys aus dem
allgemeinen Vorrat oder
zahle $9 und erhalte drei
Cowboys aus dem allgemeinen Vorrat. Geldlimit: $25.

Variante: Zahle entweder sofort $3 und erhalte einen Revolver aus dem
allgemeinen Vorrat oder zahle $9 und erhalte zwei Revolver. Du behdltst
diese Revolver bis zum Ende des Spiels. Achtung: Mit dieser Variante
kann es passieren, dass die dem Spiel beiliegenden Revolver ausgehen.
Benutzt in diesem Fall andere Gegenstdnde als Revolver. Geldlimit: $20.

Der Revolverheld

Fiir diese Runde steigt deine
Feuerkraft um 3 Revolver.
Geldlimit: $20.

Variante: Fiir diese Runde steigt deine
Feuerkraft um 2 Revolver. Geldlimit:
$30.

Der Indianer

Du erhiltst sofort zwei
zufillig bestimmte Parzel-
len (ermittle die Position
mit den beiden Wiirfeln;
wiederhole den Wurf,
wenn die ermittelte Par-
zelle nicht leer oder schon
verkauft ist). Geldlimit: $20.

Variante: Fiir dich betrdgt der Hochstpreis fiir den Kaufjeder beliebigen
Parzelle diese Runde $3. Geldlimit: $30.

Der Goldsucher

Zahle sofort $10. Nimm eine
Mine von den verfiigharen Ge-
bauden (oder aus dem Beutel, wenn
keine Mine zum Kauf ausliegt)
und wahle eine leere, unverkaufte
Parzelle. Lege eines deiner Besitz-
plattchen auf diese Parzelle und
baue dort die Mine. Wenn keine Minen mehr im Spiel sind, drehe
den Goldsucher fiir den Rest des Spiels auf die rote Seite. Geld-
limit: $20.

Variante: Du erhaltst zwei Dynamitpldttchen (soweit verfiigbar). Ein
Dynamitpldttchen kannst du:

« entweder nutzen, um das Einkommen einer Mine einmalig zu ver-
dreifachen. Du kannst das Dynamit jederzeit einsetzen, wdhrend die
Gebdudeeinkommen ausgezahlt werden. Wenn sich der Cowboy eines
Mitspielers auf der Mine befindet, zahle ihm die Halfte des verdreifachten
Minenertrags (abgerundet). Du kannst das Dynamit nicht in Kom-
bination mit der Kramerin nutzen.

« oder es in der Einsetzphase mit einem Cowboy zusammen einsetzen.
Wenn es zu einem Duell kommt, wiirfelst du mit zwei Wiirfeln (statt
einem) und addierst beide Augenzahlen zu deiner Feuerkraft. (Achtung:
Mit der Variante ,,DAS RECHT DES STARKEREN® benutzt du zwgiy

Duellplattchen.) Wenn es nicht zu einem Duell kommt, ist das Dynamit-
pldttchen verloren.

Wichtig: Wenn du ein Dynamitpldttchen mit einem Cowboy zusammen
auf einer deiner eigenen Minen einsetzt, kannst du beide Vorteile des
Dynamits nutzen: dreifachen Ertrag aus der Mine und Einsatz von zwei
Wiirfeln bei einem moglichen Duell. Geldlimit: $20.

Der Biichsenmacher
Du erhiltst sofort 2 Sieg-
punkte fiir jedes Duell, das
du diese Runde gewinnst
(auch gegen Outlaws). Geld-
limit: $30.

Variante: Der Biichsenmacher ist stolz
auf seine Produktion, und nur das Beste
ist ihm gut genug. In jedem Duell (auch gegen Outlaws) darfst du einen
Wiirfel neu werfen. Zusdtzlich erhdltst du ein Dynamitpldttchen (siehe
Regeln fiir den Goldsucher). Mit der Variante ,DAS RECHT DES STARK-
EREN*“ wdbhlst du deine Duellpldttchen nach deinen Gegnern aus. Geld-
limit: $20.

Die Siangerin
Du erhiltst zwei Plittchen

»,Kein Duell*® fiir die
laufende Runde. Du kannst

diese Plattchen zusammen mit
einem Cowboy einsetzen, wenn du
eine der folgenden Aktionen aus-
wahlst: 3 Straen nehmen (StraBen
(1)), Geld erhalten (Nevada State Bank) oder Siegpunkte erhalten
(Town Council of Carson City). Ein Cowboy mit einem Plattchen
“Kein Duell” nimmt niemals an einem Duell teil und darf die
Aktion in jedem Fall ausfiihren, auch wenn sich andere Cowboys
auf demselben Feld befinden (selbst beim Sheriff). Wenn nur ein
anderer Spieler einen Cowboy auf dem Feld einsetzt, kommt es
nicht zu einem Duell, und beide Spieler konnen die Aktion aus-
fiihren. Wenn zwei oder mehr andere Spieler sich auf dem Feld
duellieren, betrifft dieses Duell den Cowboy mit dem Plattchen
,Kein Duell“ nicht. Geldlimit: $15.

Einwurf des Sheriffs: Kein Gentleman sollte in Anwesenheit
einer Lady kampfen. Deshalb kann dich die Sangerin vor dem
einen oder anderen Duell bewahren.

Variante: Die Sangerin kann dir Gliick bringen. Wahrend der Einsetz-
phase kannst du einen Cowboy aus dem allgemeinen Vorrat mit einem
,Kein Duell“-Pldttchen auf das Aktionsfeld ,,Einkommen aus Gliicksspiel”
setzen. Wenn die Aktionen in Phase 3 ausgefiihrt werden, ignorierst du
mogliche Duelle mit anderen Cowboys auf diesem Feld, wiirfelst mit
den zwei Wiirfeln und multiplizierst die Augenzahlen miteinander. Das
Ergebnis ist dein Gewinn (zwischen $1 und $36). Geldlimit: $40.




Der Auktionator
Platziere sofort die Auktions-
plittchen auf zwei unver-
kauften Parzellen und rufe
sie zur Versteigerung aus.
Alle Spieler konnen an der Auktion
teilnehmen (wenn sie das notige Geld
besitzen). Angefangen beim Auktio-
nator und dann reihum im Uhrzeigersinn kann jeder Spieler ein Gebot
abgeben oder passen. Jedes Gebot muss hoher sein als das vorherige.
Sobald ein Spieler gepasst hat, kann er nicht wieder in die Verstei-
gerung einsteigen.

Wenn nur noch ein Spieler {ibrig ist, zahlt er die (abgerundete) Hélfte
seines Gebots an die Bank und die andere (aufgerundete) Halfte an
den Auktionator und legt zwei seiner Besitzplittchen auf die beiden
Parzellen. Wenn der Auktionator die Versteigerung gewinnt, zahlt
er nur die (abgerundete) Hilfte des Gebots an die Bank. Obwohl der
Auktionator nur das halbe Gebot zahlen muss, muss er den vollen
Betrag besitzen, um das Gebot abgeben zu konnen. Wenn kein Spieler
ein Gebot abgibt, bleiben die Parzellen unbesetzt. Geldlimit: $30.
Variante: Nimm sofort das Pldttchen ,3 Revolver” und versteigere es. Alle
Spieler konnen an der Auktion teilnehmen, auch der Auktionator (der nicht
mehr bieten kann als er besitzt). Wie zuvor kénnen die Spieler ihre Gebote
erhohen, bis nur noch ein Spieler iibrig bleibt. Der Gewinner muss keinen
Cowboy auf das Aktionsfeld ,,Munition® setzen, sondern zahlt sein Hochstge-
bot an den Auktionator und erhalt dafiir das Pldttchen ,3 Revolver* fiir diese

Runde. Wenn der Auktionator die Versteigerung gewinnt, zahlt er nichts.
Geldlimit: $30.

Der Gouverneur

Du erhiltst sofort eine
StrafBe. AuBerdem erhiltst du jedes
Mal 1 Siegpunkt, wenn du in dieser
Runde eine neue StrafBe in der Stadt
baust, vorausgesetzt diese Strafie
erschlieft mindestens eine neue,
bisher nicht an das StraBennetz an-
geschlossene Parzelle. Mit der Variante ,CARSON RIVER* erhaltst du
2 Siegpunkte, wenn du (mit zwei StraBen) eine Briicke baust, voraus-
gesetzt die Briicke erschlieft mindestens eine neue, bisher nicht an
das StraBennetz angeschlossene Parzelle. Geldlimit: $50.

Variante: Entscheide sofort, ob du Waffen oder Geld besteuern
mochtest. Wenn du dich fiir Waffen entscheidest, muss dir jeder
Spieler $1 fiir jeden Revolver zahlen, den er besitzt (die zusdtzlichen
Revolver des Revolverhelden sind davon ausgenommen). Wenn du
dich fiir Geld entscheidest, muss dir jeder Spieler $1 fiir je $10 Geld
bezahlen, die er besitzt (aufgerundet). Die Mitspieler konnen die
Steuer nicht verweigern. Geldlimit: $50.

Der Doktor /

Der Totengraber

Wenn du diese Person wiihlst,
kannst du frei zwischen der
gelben und der roten Seite
wihlen. Wenn ein Spieler ein Duell
verliert, kann er dem Doktor $3
bezahlen, um den unterlegenen Cowboy nicht in den persénlichen Vorrat
zuriickzunehmen, sondern ihn auf ein leeres Aktionsfeld oder eine unbe-
setzte Parzelle zu versetzen, wenn die entsprechende Aktion spater in
dieser Runde noch ausgefiihrt wird. Wenn mehrere Spieler ihre Cowboys
umsetzen wollen, beginnt dein eigener Cowboy, dann folgen die anderen
Spieler in Zugreihenfolge. Du musst fiir die Behandlung deiner eigenen
Cowboys nichts zahlen. Du erhaltst auBerdem $3 aus der Bank fiir jeden
besiegten Outlaw. Geldlimit: $60.

Variante: Fiir jeden unterlegenen Cowboy muss sein Besitzer ent-
weder $2 an den Totengrdber zahlen oder 1 Siegpunkt verlieren.
Zusdatzlich erhdltst du sofort $2 aus der Bank fiir jeden besiegten
Outlaw in dieser Runde. Du musst nicht an einem Duell beteiligt sein,
um das Geld zu erhalten. Fiir deine eigenen Cowboys musst du nichts
bezahlen. Geldlimit: $9o.
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Der Cowboy

Nimm dir sofort ein neues
Pferd in deinen personli-
chen Vorrat. Geldlimit: $20
Variante: Zahle sofort $8. Nimm
eine Ranch von den verfiigbaren
Gebdauden (oder aus dem Beu-
tel, wenn keine Ranch zum Kauf
ausliegt) und wdhle eine leere, unverkaufte Parzelle. Lege eines
deiner Besitzpldttchen auf diese Parzelle und baue dort die Ranch.
Die iibrigen Gebdude riicken sofort auf die niedrigeren Preise vor
und ein neues Gebdude wird aus dem Beutel gezogen. Wenn keine
Ranches mehr im Spiel sind, drehe den Cowboy fiir den Rest des
Spiels auf die gelbe Seite. Geldlimit: $20

Die Helden

Deine Gebiude sind fiir
die gesamte Runde vor
Angriffen deiner Mitspieler
und der Outlaws geschiitzt.
Du darfst keine Gebdude anderer
Spieler angreifen. Fiir die Bewegung
der Outlaws zdhlt das Einkommen
deiner Gebaude wie $0. Wenn sich bei der Auszahlung des Ein-
kommens ein Outlaw auf einem deiner Gebaude befinden sollte,
bekommst du trotzdem den normalen Ertrag. Geldlimit: $240.
Variante: Wihle eine der folgenden drei Moglichkeiten:

» Erhalte 3 Siegpunkte;

« Lege einen Cowboy aus deinem personlichen Vorrat zuriick in den allge-
meinen Vorrat und erhalte 6 Siegpunkte;

« Lege zwei Cowboys aus deinem personlichen Vorrat zuriick in den allge-
meinen Vorrat und erhalte 9 Siegpunkte.

Geldlimit: $4o0.

Die Lehrerin

Wenn du diese Person
wiahlst, musst du in den
ersten drei Runden die
gelbe Seite und in der letz-
ten Runde die rote verwen-
den. Du bist Startspieler fiir die
nachste Runde, egal an welcher
Position du in dieser Runde passt. Geldlimit: $60.

Variante (nur in der letzten Runde): Du erhdltst am Spielende 2
Siegpunkte fiir jede Schule, jedes Gefdngnis und jede Kirche, die du besitzt.
Du erhaltst auflerdem 2 Siegpunkte, wenn du keinen Saloon hast. Geld-
Limit: $60.

Der Rechtsanwalt/

Der Herausgeber

Du kannst sofort eine Parzelle, die
noch niemandem gehort, zum nor-
malen Preis kaufen. Auerdem kann
niemand dir den Kauf von Land
streitig machen. Wiirde es auf einer
Parzelle, die du kaufen mochtest, zu
einem Duell kommen, kehren alle anwesenden Cowboys anderer
Spieler in die personlichen Vorréte ihrer Besitzer zuriick, bevor das
Duell ausgetragen wird. Auf andere Aktionen als den Kauf von Par-
zellen hat der Rechtsanwalt keine Auswirkungen. Geldlimit: $60.
Der Herausgeber: Der Herausgeber verdffentlicht einen Bericht tiber
deine Erfolge. Am Ende der Einkommensphase in Runde 1/2/3/4 erhaltst
du 1 Siegpunkt fiir je $5/$10/$15/$20 (aufgerundet) an Ertrdgen, die
deine Gebdude in dieser Runde erwirtschaftet haben. Du erhdltst keine
Punkte fiir Geld aus Angriffen auf die Gebdude anderer Spieler oder fiir
Einkommen, das dir durch Angriffe gestohlen wurde. Beispiel: In Runde 2
generieren deine Gebdude ein Gesamteinkommen von $33. Du erhaltst 4
Siegpunkte. Geldlimit: $40.
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AUSWAHL DER PERSONENKARTEN VON CARSON CITY

Wir schlagen hier einige Kombinationen von Personenkarten fiir Partien mit unterschiedlichen Grundstimmungen vor.
(G = gelbe Seite, R = rote Seite)

Carson City, eine beschauliche Stadt? Carson City, die perfekte Stadt fiir

Mit diesen Personen kann man den meisten Konflikten aus Eigenheimbesitzer

dem Weg gehen. Sie sind auerdem eine gute Wahl mit 5 0der  pjese Personen beschiiftigen sich ganz besonders mit der
6 Spielern, wenn ihr das Spiel weniger aggressiv haben wollt. Stadtentwicklung und Landkiufen.

1R, 2R, 5G, 11G, 13G, 14GR, 16R 0G, 3R, 4G, 5R, 8G, 9G, 12G, 15R

Carson City, Stadt des Wohlstands Offene Rechnungen in Carson City
Diese Personen werden dich garantiert sehr reich machen. Dies ist die maximal aggressive Auswahl von Personen. Zart

0G, 2G, 3G, 4R, 6G, 8R, 12G, 16G besaitete Gemiiter sollten sich fernhalten.
g ; - OR, 6R, 7G, 9R, 10G, 12R, 13R, 14GR

Goldrausch
Diese Personen ermoglichen maximale Profite aus deinen
Goldminen. Sie sind die perfekte Wahl fiir die Variante
~CARSON RIVER®, aber mit 9 Bergen (statt nur 6).

OR, 1G, 3G, 5R, 8R, 9G, 10R, 11R

o WAS SONST NOCH? o~

»Spiel besteht aus dem, was man nicht zu tun verpflichtet ist.“ Mark Twain

Dieser letzte Teil des Regelheftes stellt 6 Regelvarianten

; ) - g < Variante Komplexitat | Strategie Lange
vor, die du nach eigenen Wiinschen beliebig kombinieren - B E g
kannst. Um besser einschiitzen zu konnen, ob die Varianten | Ein neuer * & L A =
zu deiner Spielweise passen, haben wir jeder drei Werte | Anfang

zugewiesen: Carson River * e =
- den Komplexitatsgrad (* einfach,* * mittel, * * * komplex)
- den Strategieanteil (* mehr Gliick, * * Mischung aus
Gliick und Strategie dhnlich dem Grundspiel, * * # groerer
Strategieanteil und mehr Kontrolle iiber das Spiel) Kit Carson * * & -
- und schlieBlich die Lange einer Partie (- kiirzer, = gleiche
Lange, + langer)

Das Recht des * % *w R +
Stiarkeren

Outlaws AR * +

Pferde xR xR +

VARIANTE ,,EIN NEUER ANFANG*

In der Spielvorbereitung erhilt jeder Spieler einen

Bogen Yom Bl(_)_Ck fir ,Ein neuel.' An fflng“’ den zu empfehlen. Sie ldsst dich das Material bestimmen, mit dem
er geheim ausfiillt. Sobal(.l all"e Spieler ihre Wahl du das Spiel beginnst: Geld, Cowboys, Parzellen, Strafien, usw.
getroffen haben, werden die Bogen aufgedeckt, und Mit dieser Variante kann jeder Spieler die Partie aus einer

jeder Spieler erhilt das gewiihlte Startmaterial. Position beginnen, die seine Strategie optimal unterstiitzt.

Einwurf des Sheriffs: Diese Variante ist fiir Anfdnger nicht
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VARIANTE ,,CARSON RIVER*

| Die Variante wird auf
s |der Seite des Spiel-
plans mit dem Fluss

B gespielt. Alternativ kannst
M du mit den beiliegenden
4 Flussplattchen einen indi-
8 viduellen Flusslauf erstellen.
#d Es gelten auBerdem die fol-
M genden Anderungen zum
# Grundspiel:

] Spielvorbereitung: Alle
@ Flussparzellen miissen frei
bleiben (keine Berge, kein
Stadtzentrum), und es werden
nur 6 Berge statt 9 platziert. Flussparzellen konnen weder
gekauft, noch kann dort ein Gebdude oder Wohnhaus
gebaut werden.

StraBenbau: Um den Fluss zu {iberqueren, werden zwei

StraBen bendtigt, die beide auf dasselbe Strafenfeld gelegt
werden. Eine solche doppelte StraBe iiber den Fluss wird
zu einer Briicke. Wenn du eine Briicke baust, musst du dies
allein bewerkstelligen (die zwei StraBen miissen aus dem
personlichen Vorrat kommen).

Einkommen aus Gebiuden:

Ranches: Eine Flussparzelle gilt fiir den Ertrag einer Ranch
als leere Parzelle (also +$1 pro Flussparzelle)

Minen: Wenn eine Mine neben dem Fluss gebaut wird,
erhoht sich ihr Einkommen um $3, unabhéngig von der
Anzahl der benachbarten Flussparzellen.

Am Spielende bringt jede eigene Parzelle mit einem Berg,
Gebaude oder Wohnhaus, die an eine Briicke angrenzt, 3
Siegpunkte statt 2.

Einwurf des Sheriffs: Diese Variante ist besonders fiir zwei
Spieler geeignet, da sie den Platz fiir die Entwicklung der Stadt
etwas einschrdankt.

VARIANTE ,,DAS RECHT DES STARKEREN¥*

reduziert, indem die Wiirfel durch Duellpliattchen
ersetzt werden. Fiir diese Variante gelten die folgen-
den Regeldnderungen:
Spielvorbereitung:
Mit zwei Spielern erhilt jeder 6 Duellplattchen (jeweils
mit Werten von 0 bis 5) und $15.
Mit drei bis fiinf Spielern werden 6 Duellplittchen
pro Spieler (jeweils mit Werten von 0 bis 5) zusammen ge-
mischt. Jeder Spieler erhilt zufillig 6 dieser Plattchen und
hilt sie geheim, verkiindet aber den Gesamtwert seiner
Duellplattchen. Die Gesamtsumme aller Plattchenwerte
muss 45 (bei drei Spielern), 60 (bei vier Spielern) oder 75
(bei fiinf Spielern) betragen. Jeder Spieler erhilt Bargeld in
Hohe von $30 abziiglich des Werts seiner Duellpléttchen.
Mit sechs Spielern erhilt jeder Spieler 5 statt 6 zufalliger
Duellpléttchen.
Duelle austragen: Statt zu wiirfeln, wihlen alle am Duell
beteiligten Spieler gleichzeitig ein Duellplédttchen, des-
sen Wert zur Feuerkraft des Spielers addiert wird. Duell-
plattchen werden nach Gebrauch abgeworfen und bilden

= I Mit dieser Variante wird der Zufall in den Duellen
‘P—

VARIANTE ,,KIT CARSON*

‘ Diese Variante ist nicht fiir Anfinger und uner-
fahrene Spieler gedacht. Sie verkiirzt die Spiel-
zeit, indem Cowboys gleichzeitig eingesetzt werden konnen.
Die Regeln zum Einsetzen von Cowboys werden fol-
gendermaBen geidndert: Sobald der erste Spieler einer
Runde seinen ersten Cowboy auf dem Spielplan eingesetzt
hat, konnen alle Spieler gleichzeitig ihre Cowboys auf die
gewlinschten Felder setzen. Die Spieler diirfen ihre Cow-
boys auch noch beliebig verschieben oder auf andere Felder
umsetzen. Wenn ein Spieler mit dem Einsetzen fertig ist,
schiebt er seinen Spielstein auf das erste freie Feld der
Passleiste. Von diesem Moment an darf er in dieser Runde
keine Cowboys mehr ein- oder umsetzen.
Fair-Play-Regeln in der Einsetzphase:

einen neuen Vorrat zum Nachziehen. Wenn ein Spieler
keine Duellpliattchen mehr besitzt, zieht er von diesem Vor-
rat (der vorher gemischt werden sollte) zufillig drei neue
Plattchen.

Einwurf des Sheriffs: Viele ,Vielspieler” sind allergisch
gegen Gliick und besonders gegen Wiirfel. Solche Spieler
werden diese Variante lieben, und ich kann sie ihnen nur ans
Herz legen! Einige haben mich gefragt, warum ,,DAS RECHT
DES STARKEREN“nur eine Variante und nicht Teil des Grund-
spiels ist, da es ihnen am besten gefillt. Der Grund ist dieser:
wenn man jemanden zum Duell fordert, bedeutet das fiir mich
einen gewissen Anteil von Zufall. Wenn man im Wilden Westen
berithmt werden will, reicht es in meinen Augen nicht aus, der
Schlaueste zu sein, wir miissen auch den Mut haben, unser
Gliick etwas zu strapazieren und uns auf Schieflereien ein-
lassen, bei denen der Ausgang nicht von vornherein feststeht.
Du musst es wagen, deine Revolver-Wiirfel zu ziehen! Daher
bevorzuge ich Carson City mit den Wiirfeln.

* es darf nur eine Hand zum Einsetzen der Cowboys genutzt
werden;

* fithre ruhige und prizise Bewegungen aus. Verschiebe
keine Figuren oder Plittchen und bewege den Spielplan
nicht;

* halte die Hand mit dem Cowboy nicht iiber den Spielplan,
wiahrend du nachdenkst.

Fiir das Spielende gilt zusatzlich:

Jeder Spieler erhilt 1 Siegpunkt fiir jeden Spieler hinter ihm
auf der Passleiste.

Mit der Variante ,,PFERDE“: Wenn du die Varianten
»PFERDE“ und ,KIT CARSON®“ gleichzeitig verwendest,
wird das zweite Gehege nicht genutzt.




VARIANTE ,,OUTLAWS*
Spielvorbereitung:

Fiir diese Variante ist keine besondere

Vorbereitung  erforderlich, du musst

@ lediglich die 9 Outlawfiguren und die drei Outlaw-

plattchen neben dem Spielplan bereitlegen.

Outlaws:

Zu Beginn der zweiten, dritten und vierten Runde greifen
gefahrliche Gesetzlose die Stadt an, um sich zu bereichern.
Wo die Outlaws zuschlagen, wird folgendermafBen ermittelt:

*vor der ersten Phase der Runde (der Auswahl
der Personen) wiirfelt der aktuelle Startspieler mit
beiden Wiirfeln;

* der schwarze Wiirfel plus 7 bestimmt die Feuer-
kraft der Outlaws (8-13). Das entsprechende Outlaw-
plattchen wird iiber dem orangefarbenen Kasten fiir das
Einkommen aus Gebauden auf dem Spielplan platziert;

* der weiBBe Wiirfel bestimmt die Anzahl der Out-
laws, die Carson City angreifen. Bei einer 1 oder 2
kommt nur ein Outlaw in die Stadt, bei einer 3 oder 4 zwei
Outlaws und bei einer 5 oder 6 drei Outlaws;

« schlieBlich wiirfelt der Startspieler fiir jede
(schwarze) Outlawfigur, die die Stadt angreift, beide
Wiirfel, um nach dem iiblichen Rasterverfahren die
Positionen der Outlaws auf dem Spielplan zu ermit-
teln. Wiederhole den Wurf, wenn die erwiirfelte Parzelle

- bereits von einem anderen Outlaw besetzt ist;

- benachbart zu einem Gefingnis liegt (horizontal, vertikal
oder diagonal).

Bewegung der Outlaws

Sobald die neuen Outlaws eingesetzt wurden, bewegen sich
alle Outlaws auf dem Spielplan um ein Feld (horizontal,
vertikal oder diagonal), wobei der Startspieler die Reihenfolge
festlegt. Outlaws ziehen nach den folgenden Regeln:

#* Um zu entscheiden, ob und in welche Richtung sich der
Outlaw bewegt, betrachte die Parzelle mit dem Outlaw
selbst und die acht benachbarten Parzellen;

# der Outlaw begibt sich zum benachbarten Gebdude mit dem
hochsten Einkommen. Wenn er bereits auf dem Gebdude mit
dem hochsten Einkommen steht, bewegt er sich nicht;

#« der Outlaw ignoriert alle Gebaude, die neben einem
Gefangnis liegen oder auf denen sich bereits ein anderer
Outlaw befindet;

* wenn mehrere infrage kommende Gebdude gleich hohe
Ertrage bringen, wird zufallig entschieden, zu welchem der

Outlaw zieht;

» wenn keine der Parzellen um den Outlaw herum Einkom-
men bringt, bewegt er sich nicht.

Auswirkungen der Outlaws

# Eine Parzelle mit einem Outlaw kann weder gekauft,
noch konnen dort Wohnhauser, Stadthauser oder Gebaude
errichtet werden.

« Ein von einem Outlaw besetztes Gebaude verliert die (auf-
gerundete) Halfte seines Einkommens.

# Benachbarte Gebdude werden durch einen Outlaw nicht
beeintrachtigt.
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Abwehr von Outlaws

Du kannst einen Cowboy auf einem Feld mit einem
Outlaw einsetzen, um diesen herauszufordern. Der
Kampf zwischen dem Cowboy und dem Outlaw wird wie
ein Duell im Grundspiel behandelt, das ebenfalls vor der
Auszahlung des Gebdudeeinkommens stattfindet.

Das Outlawplattchen, das zu Beginn der Runde auf dem
Spielplan platziert wurde, zeigt die volle Starke des Outlaws
(der Outlaw wiirfelt nicht).

Um den Outlaw zu besiegen, muss die Stirke des
besten am Duell beteiligten Cowboys mindestens
so hoch sein wie die des Outlaws. Wie im Grundspiel
gibt es bei dem Duell nur einen Sieger, sei es ein Spieler oder
der Outlaw. Besiegte Cowboys kehren in die personlichen
Vorriate der Spieler zuriick, ein besiegter Outlaw in den all-
gemeinen Vorrat. Ein siegreicher Outlaw verbleibt fiir die
nédchste Runde auf dem Spielplan.

Wenn ein Spieler einen Outlaw besiegt hat, erhalt
er so viele Siegpunkte wie auf dem Outlawpliittchen
angegeben. Wenn er den Outlaw auf dem Gebdude eines
Mitspielers besiegt hat, kann er allerdings auf die Sieg-
punkte verzichten und stattdessen das befreite Gebaude
selbst angreifen und die Halfte seines Ertrags stehlen. Der
siegreiche Cowboy kehrt in jedem Fall in den allgemeinen
Vorrat zuriick.

Kirchen und Gefangnisse

Kirchen haben keinerlei Effekt gegen Outlaws.
Wenn ein Outlaw dumm genug ist, eine Runde
direkt auf einem Gefingnis zu beginnen, wird er
sofort eingesperrt und in den allgemeinen Vorrat
zuriickgelegt. Der Besitzer des Gefangnisses erhalt
die auf dem Outlawplitichen angegebenen Sieg-
punkte. Ein Gefiangnis kann die Ankunft oder die Bewegung
eines Outlaws verhindern (siehe oben), aber der Neubau eines
Gefangnisses neben einem Outlaw, der schon im Spiel ist, ver-
hindert nicht, dass er dort trotzdem seinen schmutzigen Ge-
schiften nachgeht.

4
Beispiel fiir die Bewegung der Outlaws: Wir sind in der
zweiten Spielrunde. Der obere Outlaw zieht vom Saloon von
Orange zum General Store von Gelb, der zwar neben einer Kirche
steht, die aber von Outlaws ignoriert wird. Der untere Outlaw
bewegt sich nicht, da die benachbarten Gebdude entweder gar
kein Einkommen bringen (Wohnhaus, Kirche) oder ihr Ertrag
niedriger ist als der der Schmiede (Bank, Ranch).

2
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VARIANTE ,,PFERDE*

Das Pferd ist der unverzichtbare Begleiter des Cowboys. Ohne
Pferde wdre der Wilde Westen einfach nicht der Wilde Westen.
Pferde bieten dir neue Maoglichkeiten: Du kampfst besser, kannst
deine Cowboys schneller einsetzen, riskante Duelle vermeiden, ...
aber du kannst auch an Rodeos teilnehmen, um die Qualitdten
deiner Pferde der ganzen Stadt vor Augen zu fiihren.

Spielvorberei-

tung
Jeder Spieler erhilt
”ein Pferd und ein Gehegeplittchen mit meh-
reren Gehegen. Dieses Spielbrett zeigt die unter-
schiedlichen Verwendungsmoglichkeiten fiir ein Pferd. Die
iibrigen Pferde kommen in den allgemeinen Vorrat. Vier
Rodeoplattchen werden auf dem Rundenanzeiger gestapelt.

Pferde kaufen

Zu Beginn des Spiels hast du nur ein Pferd. Es gibt
zwei Wege, an zusitzliche Pferde zu kommen: entweder
durch die Wahl der Person Cowboy (gelbe Seite), wenn
sie im Spiel ist, oder durch Einsetzen eines Cowboys auf
dem Aktionsfeld ,Lohn“. Dort kannst du dir, statt $4
zu nehmen, fiir $4 ein neues Pferd kaufen. Wenn du ein
Pferd kaufst, musst du es sofort in eines deiner Gehege
setzen. Wenn sich mehrere Cowboys auf dem Aktions-
feld befinden, fiihrt die Aktionen in Zugreihenfolge durch.

Pferde und Gehege benutzen

In der Einsetzphase darfst du direkt nach jedem
Cowboy, den du eingesetzt hast, ein Pferd nutzen,
indem du es in eines deiner Gehege stellst. Du kannst
auch einen Cowboy in ein Gehege setzen (statt ihn fiir eine
normale Aktion zu nutzen). Ein Cowboy in einem Gehege
verdoppelt dort den Wert fiir das Rodeo (siehe unten,
,Rodeos®).

Pferdeaktionen

Wenn du ein Pferd in eines deiner Gehege
setzt, wahlst du zwischen den folgenden fiinf
Moglichkeiten:

* Ein Pferd im ersten Gehege erhoht die Feuerkraft deiner
Cowboys fiir den Rest der Spielrunde um 1 Revolver. Drei
oder mehr Pferde erhohen die Feuerkraft sogar um 2
Revolver.

# Fiir ein Pferd im zweiten Gehege kannst du sofort:
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- einen weiteren Cowboy aus deinem personlichen Vorrat
einsetzen (und damit auch ein weiteres Pferd nutzen); oder
- einen deiner bereits eingesetzten Cowboys auf ein ande-
res Feld versetzen (entweder auf ein anderes Feld auf dem
Spielplan oder zuriick in deinen personlichen Vorrat); oder
- passen (setze deinen Spielstein auf das erste freie Feld der
Passleiste) und deine Einsetzphase beenden.

« Ein Pferd im dritten Gehege verdoppelt das Einkommen
einer deiner Ranches fiir diese Runde. Jedes hier platzierte
Pferd kann nur das Einkommen einer Ranch erhohen.
AuBerdem kann jede Ranch auf diese Weise nur einmal pro
Runde ihren Ertrag verdoppeln. Diese Option kann nicht
mit der Fihigkeit der Kramerin (das Einkommen eines
Gebaudetyps verdoppeln) kombiniert werden.

= Ein Pferd im vierten Gehege bringt dir sofort $2.

« Ein Pferd im fiinften Gehege gibt dir einen Bonus von 5
Punkten fiir das nichste Rodeo.

Du musst nicht alle deine Pferde in Gehege setzen (z.B.
wenn du weniger Cowboys einsetzt als du Pferde besitzt).

/2% Rodeos
{ Am Ende jeder Runde findet ein Rodeo statt.
Alle Spieler nehmen an diesem wichtigen
Ereignis teil. Jeder Spieler berechnet seine Rodeopunkte,
indem er fiir jedes Gehege den Wert des Cowboyhuts mit
der Anzahl der Pferde im Gehege multipliziert. Verdopple
anschlieBend den so ermittelten Wert eines Geheges zusatz-
lich, wenn sich dort ein Cowboy befindet.
Die Punkte aller Gehege werden addiert, und der Spieler mit
den meisten Rodeopunkten gewinnt ein Rodeoplattchen,
das am Spielende 1 Siegpunkt fiir jedes eigene Pferd bringt.
Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler das Rodeo, der
auf der Passleiste weiter vorne steht.

Ende der Runde

Am Rundenende nimm alle deine Pferde aus den Gehegen
zuriick in deinen personlichen Vorrat.

Spielende

Am Spielende erhiltst du fiir jedes Pferd 1 Siegpunkt. Fiir
jedes Rodeopléttchen erhiltst du 1 weiteren Siegpunkt fiir
jedes Pferd.

Beispiel: Wenn du am Spielende drei Pferde besitzt und zwei
Rodeos gewonnen hast, erhdltst du 3 x (1 + 2) = 9 Siegpunkte.
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