DIE SOLO-VARIANTE

Wir schreiben das Jahr 1858. Die Parzellen fiir die neue Stadt
Carson City stehen zum Verkauf. Dein Widersacher, Jeb Stan-
dish, ist ein beriichtigter Geschdftsmann. Er ist viel reicher als
du und wird vor nichts zuriickschrecken, um die Kontrolle iiber
die Stadt zu erlangen. Du dagegen geniefit die Unterstiitzung
der meisten Personlichkeiten der Stadt. Du wirst thre Hilfe
benotigen, denn Standish wird nicht so schnell klein beigeben.

Wie im normalen Spiel ist es dein Ziel, mehr Sieg-
punkte als dein (virtueller) Konkurrent Jeb Standish zu
sammeln.

Spielmaterial

18 Cowboykarten

Kompatibilitit mit den Varianten

Das Solo-Spiel kann nicht mit allen Regelvarianten kom-
biniert werden:

Variante Kompatibel?

Ja. Du kannst nicht fiir den
Startspieler bieten. Fiir Standish
andert sich nichts.

Ja. Standish kann im ganzen Spiel
nur eine Briicke bauen. Er tut dies,
sobald es notig ist.

Ein neuer Anfang

Carson River

Ja. Der Aufbau entspricht dem

ls)tzisrll({:rcehlf o8 ?piel mi't 2 Spielern. Fir Standish
andert sich nichts.

Kit Carson Nein

Outlaws Nein

Pferde Nein

Schwierigkeitsgrad

Dein Gegner wird im Spiel eine von vier Strategien verfolgen,
die unterschiedlich schwer zu schlagen sind:

€ Rancher: Fast einfach

€ Bergmann: Durchschnittlich

€ Stirke: Schwierig

€ Urban: Experte

Der jeweilige Schwierigkeitsgrad wird natiirlich noch durch die

zufillig gezogenen Karten, den Spielplan, die Gebaude und die
verfligbaren Personen beeinflusst.

Spielvorbereitung

Wihle eine Spielerfarbe fiir Standish, deinen virtuellen
Widersacher. Standish verfiigt iiber alle seine Cowboys, benutzt
keine Revolver und hat immer genug Geld und StraBen, um
seine Aktionen auszufiihren.

Die Spielvorbereitung entspricht der des 2-Personen-
Spiels mit den folgenden Anderungen:

Die folgenden Gebiaude werden nicht genutzt: Kir-
che, Schule, Rathaus, Bahnhof. Entferne sie vor Schritt 3
aus dem Beutel.

g Platziere den Spielstein von Standish auf Feld 1
der Passleiste, deinen eigenen auf Feld 2.

@ Standish erhiilt in der Vorbereitung keine Parzel-
len. Du fiihrst Schritt 10 alleine durch.

Suche die folgenden 11 Personenplittchen
heraus: 2. Der Bankier, 3. Die Kramerin, 4. Der Kuli,
5. Der Siedler, 6. Der Hauptmann, 77. Der Revolverheld,
8. Der Indianer, 9. Der Goldsucher,

10. Der Biichsenmacher, 11. Die Siangerin,

16. Die Helden.

Ziehe zufillig 7 dieser Plittchen und bestimme
ebenso zufillig die Seite, mit der sie ausgelegt
werden. Lege die iibrigen Personenplattchen zuriick in
die Schachtel.

@ Wihle 1 der 4 Strategiekarten je nach
gewiinschtem Schwierigkeitsgrad und
lege sie offen neben dem Spielplan aus. Dies
ist Standishs Strategiekarte. Lege die tibri-
gen Strategiekarten zuriick in die Schachtel.

@ Suche die zu Standishs Strategiekarte
passende Solo-Personenkarte heraus
und lege sie neben seiner Strategiekarte aus.
Dies ist Standishs Personenkarte:

« Der Doktor (Herz) nutzt die Strategie
Rancher (Rancher).

« Der Gouverneur (Kreuz) nutzt die Strategie
Bergmann (Miner).

+ Der Sheriff (Pik) nutzt die Strategie Stiarke
(Strength).

+ Der Rechtsanwalt (Karo) nutzt die Strategie Urban
(Urban).

Suche die 12 Cowboykarten zu Standishs Strate-
giekarte (mit dem passenden Symbol: Herz, Kreuz, Pik
oder Karo) heraus, mische sie und bilde daraus einen ver-
deckten Stapel.
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WIE SPIELT STANDISH?

Standish hat immer genug Geld, um fiir seine Parzellen und
Gebdude zu bezahlen, und alle Straflen, die er zur Ausfithrung
seiner Aktionen benatigt.

Standish bekommt keine Revolver von Gebduden oder der
Aktion ,,Munition”, und fiir seine Starke wird nur die auf seinen
gespielten Karten genannte Starke beriicksichtigt.

Manchmal wirst du eine Wahl fiir Standish treffen
miissen. Du bekommst Anweisungen, welches die beste Wahl
fiir Standish ist, aber ab und zu konnen mehrere Optionen
gleichwertig sein. In diesen Féllen wirf einen normalen Wiirfel,
um zu entscheiden, was Standish tut.

Wenn du in eine Situation kommst, die in diesen
Regeln nicht beschrieben wird oder in der die Regeln
nicht prizise genug sind und in der Standish mehrere
Optionen hat, stelle dir die Frage: ,Was mochte ich
nicht, das Standish macht?” Deine Antwort darauf ist
der nichste Zug von Standish.

Die folgenden Anweisungen mogen zunichst kompliziert
erscheinen, aber sobald du Standishs Aktionen verstanden
hast, sollte alles fliissig laufen. Es ist normal, wenn Standish
nur schwer zu schlagen ist — er ist sehr stark! Um zu gewinnen,
musst du kreativ und ausdauernd sein und die Biirger der Stadt
bestmoglich einsetzen. Am Ende dieser Regel findest du auBer-
dem noch ein paar Tipps.

Wenn du Standish schlagen kannst, wirst du sicher ein harter
Gegner fiir echte Mitspieler sein!

SPIELABLAUY

Die Regeln entsprechen denen des normalen Spiels mit den folgenden Anderungen:

PHASE 1: AUSWAHL DER PERSONEN

Standish, als unehrlicher und skrupelloser Geschiaftsmann
bekannt, ist nicht sehr beliebt. Er erhilt wenig Unterstiitzung
von den Honoratioren und Politikern der Stadt.

Daher kannst du in jeder Runde 1 der 7 Personenplétt-
chen wiihlen. Du darfst aber jede Person nur einmal im Spiel
nutzen. Die gewidhlte Person wird am Ende der Runde abge-
worfen und kann in diesem Spiel nicht wieder genutzt werden.

PHASE 2: EINSETZEN DER COWBOYS

Standish ist schneller als du — er setzt in jeder Runde
zuerst ein.

Standish spielt so viele Cowboykarten wie du Cowboys
bekommst: 3 Karten in der ersten, 4 Karten in der zweiten und
5 Karten in den letzten beiden Runden.

Du fiihrst immer abwechselnd aus:
a) eine Cowboykarte fiir Standish ziehen und

b) einen deiner eigenen Cowboys einsetzen, bis du alle
von Standishs Karten gezogen und gepasst hast. Es ist mog-
lich, dass du deinen Zug vor oder nach Standish beendest
(z.B. indem du weitere Cowboys platzierst, nachdem alle
Karten von Standish gezogen wurden). Wie im normalen
Spiel kannst du keine Cowboys mehr einsetzen, nachdem
du gepasst hast.

Wenn Standish am Zug ist, ziehe eine Karte und lege sie offen
neben bereits gezogenen Karten von Standish aus. Dann fiihre
die Karte wie unten beschrieben aus.

In den meisten Fallen wird es Standish egal sein, wo du deine
Cowboys einsetzt, und er wird beim Einsetzen seiner Cowboys
Duellen nicht aus dem Weg gehen. Eine Ausnahme gibt es nur
beim Kauf von Parzellen: Wenn Standish schwécher ist als du
(Summe der Stiarke auf Standishs Karten < deine Feuerkraft),
wird er nicht versuchen, eine Parzelle zu kaufen, auf der du
bereits einen Cowboy eingesetzt hast.

Wenn der Stapel leer ist und du noch Karten fiir Standish zie-
hen musst, mische seine Ablage als neuen Stapel. In der aktuel-
len Runde gezogene Karten bleiben aber liegen.

PHASE 3: AUSFUHREN DER AKTIONEN

Fiihre Aktionen in derselben Reihenfolge aus wie im norma-
len Spiel. Wie iiblich werden Cowboys vom Spielplan ent-
fernt, wenn sie ihre Aktion ausgefiihrt haben.

Standish fiihrt nur Aktionen zum Kauf von Parzellen und
Gebauden aus. Wenn er einen Cowboy auf eine andere Art
von Aktion setzt, wird er diese Aktion nicht ausfiithren — er
versucht dich nur zu einem Duell zu provozieren.

Kauf von Parzellen: Wenn Standish eine
Parzelle kauft, platziert er sein Besitzplattchen
dort, ohne etwas zu bezahlen. Du kannst dich
mit einem von Standishs Cowboys, der eine Par-
zelle kaufen will, duellieren und versuchen ihn
besiegen. Wenn in einer Runde mehrere Duelle um Par-
zellen stattfinden, kannst du die Reihenfolge bestimmen.

Kauf von Gebiduden: Wenn Standish ein
J‘ Gebaude kauft, platziert er es auf einer seiner

Parzellen, ohne etwas zu bezahlen. Du kannst
einen von Standishs Cowboys angreifen, der ein
._. Gebaude kaufen mochte.

Wenn Standish keine Parzelle besitzt, auf der er das Gebaude
platzieren kann, behilt er es, um es spiter zu bauen.

P T Nachtrigliches Bauen: Wenn Standish Gebdude
. besitzt, die noch platziert werden miissen, platziere
i sie fiir ihn am Ende jeder folgenden Aktion , Kauf von

. Gebduden”.

Falls notig, platziert Standish auch ein neues Wohnhaus
oder baut ein bestehendes Wohnhaus zu einem Stadthaus
aus. Gehe dabei nach den folgenden Kriterien vor:

1) Standish wird zuerst den Zug wihlen, der sein Einkommen
am meisten steigert (wenn er ein Wohnhaus auf einer eige-
nen Parzelle zu einem Stadthaus ausbauen kann, ist das
seine oberste Prioritét);

2) dann vermeidet er die Erh6hung deines Einkommens;

3) dann platziert er das neue Wohnhaus mdglichst nah bei
seinen anderen leeren Parzellen;

4) und zuletzt legt er so wenige neue StraBen wie maoglich.




Einkommen: Berechne Standishs Einkommen
in der Einkommensphase. Rechne auch Einkom-
men dazu, das er durch Angriffe auf deine Gebaude
gestohlen hat, und wandle sofort alle Einnahmen
nach dem folgenden Umrechnungskurs in Sieg-
punkte um:

€ Runde 1: 1 Punkt fir $2

€ Runde 2: 1 Punkt fiir $3

€ Runde 3: 1 Punkt fiir $4

€ Letzte Runde: 1 Punkt fiir $5

Standish setzt sein gesamtes Geld (abgerundet) in Siegpunkte
um, selbst wenn er keinen Cowboy auf der Aktion ,Kauf von
Siegpunkten” eingesetzt hat.

Duelle auflosen

Standishs Stirke ist gleich der Summe der Stirken
auf den in dieser Runde gezogenen Cowboykarten.
Das ist seine Gesamtstirke — Standish wirft keinen Kampf-
wiirfel. Um Standish zu schlagen, muss deine Stiarke Standishs
iibertreffen (Standish gewinnt jedes Unentschieden). Wenn du
ein Duell gewinnst, setze den besiegten Cowboy auf Standishs
Personenkarte.

Der Doktor: Jeder von Standishs Cowboys
auf dem Doktor steigert seine Starke um 1,
d.h. mit jedem Duell, das du gegen Standish
gewinnst, wird er stirker.

Der Gouverneur: Der Gouverneur mochte
Gewalt vermeiden, daher erh6hen Cowboys auf
der Karte seine Stiarke nicht. Dafiir bekommt
er am Ende der Runde fiir jeden Cowboy auf
der Karte 1 Siegpunkt.

Der Sheriff: Der Sheriff und Standish sind
alte Freunde, aber es ist schwer zu sagen, ob
dabei auch Korruption im Spiel ist. Jeder Cow-
boy auf dem Sheriff erh6ht seine Stirke um 2.
Uberlege dir gut, ob du ihn mehr als einmal
pro Runde schlagen mochtest!

Beispiel: Die Gesamtstdrke von Standishs Cow-
boykarten ist 9. In einem friiheren Duell hast du
Standish geschlagen. Dieser besiegte Cowboy
erhoht seine Stdrke dank der Hilfe des Sheriffs
um 2 (9 + 2 = 11). Du musst mit einem Kampf-
wiirfelwurf + deine Feuerkraft mindestens 12
erreichen, um ihn zu schlagen.
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Der Rechtsanwalt: Der Rechtsanwalt ver-
teidigt Standish proportional zum erlittenen
Schaden. Jeder von Standishs Cowboys auf
der Karte erhoht seine Starke um 1. AuBerdem
bekommt Standish fiir diese Cowboys Sieg-
punkte am Ende jeder Runde:

© 1 Cowboy gibt 1 SP,

& 2 Cowboys geben 2 SP,

© 3 Cowboys geben 4 SP,

@ 4 Cowboys geben 6 SP und

@ 5 oder mehr Cowboys geben 10 SP.

PHASE 4: RUNDENENDE

Das Rundenende lduft mit den folgenden Ausnahmen wie in

einem normalen Spiel ab:

© Wirf das Personenplittchen ab, die du am Anfang der
Runde gewihlt hast. Es kann in dieser Partie nicht mehr
gewahlt werden.

@ Lege alle Cowboys auf Standishs Personenkarte
zuriick in den allgemeinen Vorrat. Standish bekommt
dafiir ggf. Siegpunkte durch den Gouverneur oder den
Rechtsanwalt.

@ Wenn Karte X diese Runde gezogen
wurde, mische alle Cowboykarten und
bilde einen neuen Zugstapel.

SPIELENDE

Berechne die Siegpunkte wie in einem normalen Spiel.

R
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Standish erhidlt 2 Siegpunkte fiir jedes Gebidude, jedes
Wohnhaus (oder Stadthaus) und jeden Berg, den er besitzt,
und zusitzlich den auf seiner Strategiekarte angegebenen
Siegpunktbonus.

Beispiel: Standish beendet das Spiel mit 33 Siegpunkten und 6
mit Gebduden und Wohnhdusern bebauten Parzellen. Die Strate-
gie ,Urban” gibt ihm 5 weitere Punkte, da er einen Saloon, einen
General Store und eine Bank hat. Seine Gesamtpunktzahl ist also
33 + 12 + 5 = 50 Punkte.

Einwurf des Sheriffs: Um Standish zu schlagen, halt man
sein Einkommen am besten niedrig, bekdmpft seine Cowboys
und hindert thn am Kauf von Gebduden oder Parzellen. Um
das zu erreichen, musst du deine eigene Stdarke maximieren und
Cowboys in der Reserve halten und Minen, Ranches oder ein
Gefdngnis bauen.

Es gibt auch eine friedlichere (und moglicherweise schwierigere)
Strategie: das Rennen um Siegpunkte. Versuche dein eigenes
Einkommen zu maximieren und Duellen mit Standish aus dem
Weg zu gehen.

Bevor du dich auf eine Strategie festlegst, schau dir auf jeden
Fall die Personen an, die zu Beginn des Spiels zur Verfiigung
stehen — einige konnen hilfreicher sein als andere.

Ubersetzung: Herausgeber: Arno Quispel
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UBERSICHT SOLOKARTEN

Karte

Erklirung

Erklidrung

A

Setze 2 Standish Cowboys: 1 auf die Aktion
,Munition” und 1 auf die Aktion ,Siegpunkte fiir
Cowboys”.

Setze 2 Standish Cowboys: 1 auf die erste Aktion
LStraBen” und 1 auf die Aktion ,Siegpunkte aus
Gebiuden”.

Setze 2 Standish Cowboys:

1) 1 auf die bestmogliche Aktion ,Kauf von
Gebauden”:

« Wenn Standish eine leere Parzelle besitzt, aber
kein Gebaude, um es darauf zu bauen (und kein
Gebiude, dessen Kauf er durch Setzen eines
Cowboys geplant hat), wahlt er das beste ver-
flighare Gebaude fiir die leere Parzelle;

Ansonsten wahlt er das Gebdude anhand der
Strategiekarte. Zuerst kauft er Gebaude #1.
Wenn dieser Gebaudetyp nicht verfiigbar ist,
kauft er #2 und so weiter;

Wenn mehrere Gebaude des gewahlten Typs
verfiigbar sind, wahlt Standish das billigste.

2) 1 auf die bestmdogliche Aktion ,,Kauf von
Parzellen”:

« Wenn dieser Kauf mit dem Kauf eines Gebau-
des verbunden ist (in Schritt 1 oben gewihlt)
oder du ein Gebaude platzieren willst, das Stan-
dish in einer fritheren Runde gekauft hat, musst
du die Parzelle nach diesen Prioritaten wéahlen:

a. die Parzelle, die Standish das meiste Geld fiir
diesen Gebédudetyp bringt;

b. moglichst nah an Standishs anderen
Parzellen;

. mit freien benachbarten Parzellen (und
damit verbundenen Chancen, wenn weitere
Wohnhauser gebaut werden);

. Ausnahme: Wenn Standish eine Parzelle
fiir ein Gefangnis oder eine Schmiede kauft,
wiabhlt er eine Parzelle, die moglichst nah an
einer seines Gegners liegt, wobei er mog-
lichst wenige neue StraBen baut.

Prdazisierung: Wenn Standish mehrere
Gebdude zu platzieren hat, folgt er der auf seiner
Strategiekarte angegebenen Reihenfolge und
wdahlt dementsprechend eine Parzelle aus.

Anderenfalls wahlt Standish eine Parzelle, um
das beste bei den Aktionen ,,Kauf von Gebau-
den” ausliegende Gebaude zu platzieren. ,,Das
beste” bezieht sich hier wiederum auf die Priori-
tat auf seiner Strategiekarte.

Angriff auf Gebdude: Wenn du ein Gebdude mit
einem Einkommen von mindestens $12 hast, setze 1
Standish Cowboy auf das Gebaude, das dir das meiste
Einkommen bringt. In der Einkommensphase stiehlt
Standish die Halfte des Einkommens dieses Gebaudes
(abgerundet), es sei denn, du besiegst diesen Cowboy in
einem Duell. Wenn Standish die Wahl zwischen mehre-
ren Gebauden hat, wihlt er das, dessen Einkommen sich
am wahrscheinlichsten noch steigert (z.B. das mit den
meisten leeren Parzellen zum Bau von Wohnhéausern).

Angriff auf Cowboy: Wenn du kein Gebdude mit
einem Einkommen von $12 oder mehr hast oder alle
diese Gebaude bereits angegriffen werden, setzte 1
Standish Cowboy auf ein Aktionsfeld, auf dem du bereits
einen Cowboy eingesetzt hast. Gibt es mehrere solcher
Felder, setze den Standish Cowboy auf das Aktionsfeld,
das dem Rundenanzeiger am nichsten ist (am Ende der
Aktionsfelder auf dem Spielplan).

Ist keine dieser Optionen moglich, erhalt Standish 2
Siegpunkte.

Duell: Standish versucht deine Investition in der Stadt
zu verhindern.

1) Setze 1 Standish Cowboy auf eine Aktion ,Kauf
von Gebduden”, auf der du bereits einen Cowboy
eingesetzt hast. Wenn es mehrere Optionen gibt,
setze den Cowboy auf das billigste Gebaude.

2) Wenn 1) nicht moglich ist, setze 1 Standish
Cowboy auf die teuerste Parzelle, die du kaufen
mochtest und auf der du bereits einen Cowboy
eingesetzt hast. Gibt es mehrere Optionen, ent-
scheide zufallig.

3) Wenn 2) nicht méglich ist, setze 1 Standish Cow-
boy fiir eine Aktion , Kauf von Parzellen” ein (s.
Karte C, Schritt 2).

Wenn Standish mindestens so viele leere Parzellen
besitzt wie die Anzahl der Gebaude, die er platzieren
muss (unter Beriicksichtigung aller Parzellen und
Gebiude, die er in dieser Runde zu kaufen plant),
setze 1 Standish Cowboy auf eine Aktion ,, Kauf von
Gebauden” (s. Karte C, Schritt 1).

Wenn Standish mehr ungebaute Gebaude als leere
Parzellen besitzt (unter Beriicksichtigung aller Par-
zellen und Gebaude, die er in dieser Runde zu kaufen
plant), setze 1 Standish Cowboy fiir eine Aktion ,Kauf
von Parzellen” ein (s. Karte C, Schritt 2).

Wenn Standish die Strategie ,,Urban” (Karo)
verfolgt, setze 1 Standish Cowboy auf eine Parzelle,

auf der er ein Wohnhaus (oder Stadthaus) kaufen kann.
Standish kauft zuerst Hiuser, die dein Einkommen am
starksten reduzieren oder — bei einem Gleichstand — sein
eigenes Einkommen am besten schiitzen. Wenn es keine
Héuser mehr zu kaufen gibt, setze den Cowboy auf Stan-
dishs Personenkarte.

Wenn Standish die Strategie ,,Bergmann” (Pik)
verfolgt, setze 1 Standish Cowboy auf eine Parzelle,

auf der er einen Berg kaufen kann. Standish kauft zuerst
Berge, die das Einkommen deiner Minen am starksten
reduzieren oder — bei einem Gleichstand — das Einkom-
men seiner eigenen Minen am besten schiitzen. Wenn es
keine Berge mehr zu kaufen gibt, setze den Cowboy auf
Standishs Personenkarte.

Setze 1 Standish Cowboy fiir die Aktion ,,Kauf von
Parzellen” ein (s. Karte C, Schritt 2).

Setze 2 Standish Cowboys auf die zwei Aktionen ganz
rechts im ,,Town Council of Carson City”. Wenn eine
Aktion bereits von einem Standish Cowboy besetzt
ist, setze den neuen Cowboy stattdessen auf das Akti-
onsfeld, das am weitesten rechts liegt und noch nicht
von einem Standish Cowboy besetzt ist.

Wie Karte I. AuBerdem mische am Ende der Runde
die 12 Cowboykarten und bilde einen neuen Stapel.
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