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Het paard is de onmisbare kameraad van elke cowboy. Zonder paarden, zou het Wilde Westen niet

echt het Wilde Westen zijn. Paarden geven je nieuwe opties: je wordt beter in vechten, je mag je

cowboys eerder plaatsen, je kan risicovolle duels vermijden, ... En natuurlijk kan je ook meedoen
aan rodeo’s. Een uitgelezen kans om de kwaliteiten van je paarden te vertonen.

o SPELMATERIAAL ~>

3 personage-
kaarten (met
een variant op de
achterzijde)

dan deze afdektegel op
het eerste actieveld op het spelbord

6 individuele erfborden

(“Salaris™).

<> VARIANT: “PAARDEN

Voorbereiding

Elke speler ontvangt één

paard en een persoonlijk
spelbord (omheind erf) waarop zij tijdens het
spel hun paarden kunnen plaatsen. Dit persoonlijk
spelbord toont de verschillende opties waarvoor een spe-

ler zijn paarden kan inzetten. De resterende paarden worden in de

algemene voorraad gelegd. Vier rodeofiches worden in een stapel

boven op de rondeteller geplaatst.

Paarden kopen

Aan het begin van het spel heeft elke speler maar één
paard. Er zijn twee manieren om aan meer paarden te komen: 6f
door het personage de cowboy (gele zijde) te kiezen als deze (nog)
beschikbaar is 6f door een cowboy op het eerste actieveld van het
spelbord te plaatsen. Het eerste actieveld “Salaris” geeft een
speler de mogelijkheid om voor $4 een nieuw paard te
kopen in plaats van $4 te ontvangen. Wanneer een speler een
paard koopt, dan plaatst hij deze direct op één van zijn omheinde
erfvelden. Als er meerdere cowboys op het “Salaris” actieveld zijn
geplaatst dan worden deze in pasvolgorde afgehandeld.

Het gebruik van paarden en

omheinde erven

Tijdens de fase “Het plaatsen van de cowboys” heeft een
speler de mogelijkheid om direct na het plaatsen van zijn
cowboy een paard te gebruiken door deze op één van zijn
omheinde erfvelden te plaatsen. Het gebruiken van een paard
door een speler mag na elke plaatsing van een van zijn cowboys
op het spelbord. Een speler kan er ook voor kiezen om een cow-
boy op één van zijn omheinde erfvelden te plaatsen, in plaats van

12 eigendomstegels
10 cowboys
2 markeerschijfjes

s 5 zwarte staafjes die wegen
voorstellen

4 rodeofiches
25 paardfiches

1 “beurt- en

1 afdektegel asvole-
Als je met deze variant l(:r(si‘é” 8
PAARDEN” speelt, leg afdektegel

Als je een spel met 6 spelers speelt, leg
dan deze afdektegel op het beurt- en
pasvolgordespoor.

oD

deze te gebruiken voor een reguliere actie (op elk omheind erfveld
kan slechts 1 cowboy geplaatst worden). De aanwezigheid van een
cowboy in een omheind erfveld verdubbelt de waarde van de rodeo
voor dit omheinde erfveld (voor verdere uitleg, zie “Rodeo’s”).

Acties met paarden

Het plaatsen van een paard in één van zijn omheinde erfvelden
geeft een speler één van de volgende vijf voordelen:

» De aanwezigheid van één paard in het eerste omheinde erfveld
verhoogt de vuurkracht van deze speler in deze ronde met 1. De
aanwezigheid van drie of meer paarden verhoogt de vuurkracht
van deze speler in deze ronde met 2.

* Het plaatsen van een paard in het tweede omheinde erfveld geeft
een speler de mogelijkheid om direct:

- een extra cowboy uit zijn persoonlijke voorraad te plaatsen (waar-
door hij ook weer een paard mag plaatsen);

« een cowboy naar een andere locatie te verplaatsen (door deze op
een ander actieveld/kavel/gebouw te plaatsen of door deze in zijn
persoonlijke voorraad terug te leggen);

« te passen (hij verplaatst zijn markeerschijfje naar het eerste vrije
veld op het pasvolgordespoor), waardoor voor hem deze fase direct
is afgerond.

* De aanwezigheid van een paard in het derde omheinde erfveld
geeft een speler het recht om de inkomsten van één van zijn Ran-
ches te verdubbelen. Elk paard kan op deze manier maar voor één
Ranch ingezet worden en voor de inkomsten van elke Ranch geldt
dat deze per ronde maar één keer verdubbeld mogen worden. Dit
voordeel kan niet gecombineerd worden met de eigenschap van de
Winkeljuffrouw (verdubbelen van de inkomsten van een specifieke
gebouwsoort).



» Het plaatsen van een paard in het vierde omheinde erfveld levert
de speler direct $2 op.

» Elk paard in het vijfde erfveld levert de speler +5 rodeo bonus-
punten op die meegeteld worden bij de bepaling wie de eerstvol-
gende rodeo wint.

Het is voor een speler niet verplicht om al zijn paarden in een
omheind erfveld te plaatsen (bijvoorbeeld als hij besluit om min-
der cowboys te plaatsen dan de hoeveelheid paarden die hij heeft).

Rodeo’s

Aan het einde van elke ronde vindt er een rodeo

plaats. Alle spelers doen mee aan dit grote eve-
nement. Elke speler berekent zijn totale aantal rodeo-
punten. Om dit te berekenen, vermenigvuldigt de speler per
omheind erfveld de “hoed” waarde met het aantal paarden
in het omheinde erfveld. Het resultaat wordt verdubbeld als
er een cowboy in het betreffende erfveld is geplaatst. Vervol-

velden bij elkaar op. Dit vormt de rodeoscore van een speler.
De speler met de hoogste rodeoscore wint een rodeofiche. Elk
rodeofiche is aan het einde van het spel 1 overwinningspunt waard
voor elk paard in zijn bezit. In geval van een gelijke stand wint de
speler die als eerste gepast heeft deze ronde (aangeduid door het
pasvolgordespoor).

Het einde van de ronde

Aan het einde van de ronde pakt elke speler zijn paarden weer van
de omheinde erfvelden en legt ze weer terug in zijn persoonlijke
voorraad.

Einde van het spel

Aan het einde van het spel levert elk paard 1 overwinningspunt op.
Tevens levert elk rodeofiche 1 extra overwinningspunt per paard op.
Voorbeeld: Aan het einde van het spel heeft een speler drie paarden
en heeft hij in totaal 2 rodeo’s gewonnen. Zijn paarden leveren hem 3
+ (2 x 3) = 9 overwinningspunten op.

o NIEUWE PERSONAGES ~>

gens telt elke speler de rodeopunten van al zijn omheinde erf-
De Krantenjongen
Betaal $3 en kies direct een
andere personagekaart (van
degene die in dit spel aanwezig
zijn) met uitzondering van de
Sheriff . Deze ronde profiteer je van
de eigenschappen van het gekozen
personage, inclusief de bijbehorende
geldhmlet Echter, bij het bepalen van de nieuwe beurtvolgorde geldt
“0” op de kaart van de Krantenjongen. Geldlimiet: $o.
Varlant Kies direct een andere personagekaart (van degene die in
dit spel aanwezig zijn) met uitzondering van de Sheriff . Deze ronde
profiteer je van de eigenschappen van het gekozen personage, maar
verminderje de bijbehorende geldlimiet met $5. Bij het bepalen van de
nieuwe beurtvolgorde geldt de “0” op de kaart van de Krantenjongen.
Geldlimiet: - $5.

Let op: Wanneer de Krantenjongen in het spel is, gebruik 8 persona-
ges voor het spel i.p.v. 7.

Tips van de Sheriff : Voor een kleine vergoeding staat de Kran-
tenjongen altijd klaar om te helpen, zoals bijvoorbeeld op zoek
gaan naar de persoon die je nodig hebt. Maar aangezien hij graag
kattenkwaad uithaalt, zal hij nooit de Sheriff durven te storen.
kiest hij een Ranch uit één van de

beschikbare gebouwtegels en plaatst

deze samen met een eigendomstegel uit zijn persoonlijke voorraad
direct op een vrije kavel. De resterende gebouwen schuiven door
naar het eerste vrije veld met een lagere aankoopprijs. Trek direct
een nieuw gebouw uit de zak en leg deze op het veld met aankoopprijs
$12. Als er geen Ranches beschikbaar zijn, dan mag hij een Ranch uit
de zak pakken. Zijn alle zes de Ranches al gekocht, draai dan de per-
sonagekaart om naar de gele zijde. Geldlimiet: $20.

De Cowboy

De Cowboy ontvangt onmid-
dellijk een paardfiche en voegt
deze toe aan zijn persoonlijke
voorraad. Geldlimiet: $20.
Variant: De speler die de cowboy
kiest, betaalt direct $8. Vervolgens
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De Helden
Gedurende de gehele ronde
zijn al je gebouwen beschermd
tegen aanvallen van andere
spelers, of dit nou andere spe-
lers of outlaws zijn. Je kan zelf
deze ronde ook geen gebouwen van
andere spelers aanvallen. Wanneer
de Outlaws verplaatst worden, behandel jouw gebouwen dan alsof
ze $0 inkomsten opleveren. Als er een Outlaw op één van je gebou-
wen staat tijdens de fase “Inkomsten van gebouwen”, dan ontvang je
gewoon de normale inkomsten van dat gebouw. Geldlimiet: $24o0.
Variant: Kies één van de volgende drie opties:
1. Ontvang 3 overwinningspunten
2. Leg 1 van je beschikbare cowboys terug in de algemene voorraad
en ontvang hiervoor 6 overwinningspunten.
3. Leg 2 van je beschikbare cowboys terug in de algemene voorraad
en ontvang hiervoor 9 overwinningspunten.
Geldlimiet: $40.

«o [ESDE SPELER ~»

In deze uitbreiding is het spelmateriaal opgeno-
men voor een zesde speler (rood). Net zoals bij een
spel met 5 spelers, zal Carson City met 6 spelers erg
agressief en meedogenloos zijn. Spelen met zijn zessen
wordt dus niet aangeraden voor beginners. Dit geldt tevens voor
de combinatie zes spelers en het spelbord met de zijde waarop
de rivier wordt getoond.
Als je speelt met de variant “HET RECHT VAN DE STERK-
STE”, speel je volgens dezelfde regels als bij 5 spelers, met als
uitzondering dat elke speler willekeurig 5 dueltegels ontvangt
in plaats van 6.
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