AT WESTERN TRA|

SPEZIALISIERTER AUTOMA V3.0

von Steve Schlepphorst

aus dem Englischen iibersetzt von Soren Textor (bgg:muffmolch)

— - VORWORT —

Der spezialisierte Automa ist eine Solo-Variante fiir Great Western Trail. Mit Hilfe eines weiteren Kartendecks wird

ein virtueller Gegner namens Garth kontrolliert und somit ein weiterer Spieler simuliert. Garth spezialisiert sich strate-

gisch auf das Akquirieren einer der drei Arbeitertypen, um ein dynamisches Spiel mit méglichst wenig Aufwand zu

ermoglichen. Anweisungen zum Spielen mit der Rails to the North-Erweiterungen sind im Folgenden blau markiert.

Beim Spielen ohne die Erweiterung, sind diese zu ignorieren.

- ~ SPIELVORBEREITUNG -

ALLGEMEIN

Der Spielaufbau entspricht im Wesentlichen dem eines
normalen Spiels mit den jeweiligen Rinder- und Auf-
tragskarten sowie den Gebédude-, Gefahren-, Tipis-, Ar-
beiter-, Bahnhofsvorsteher-, Tausch- und Stadtplatt-
chen. Der Spieler kann frei wahlen, welche Gebaude-

seiten er verwenden mochte.

Das Spiel beginnt immer der Spieler. Dieser erhdlt die
iblichen 6$ Startkapital und darf auf einem beliebigen
Gebdudeplittchen starten. Garth hingegen beginnt
stets am Anfang des Pfades.

GARTH

Garth ist der virtuelle Gegner, der ausschliefllich mit-
tels seines Automa-Kartendecks gesteuert wird. Garth
kann prinzipiell auch zu einem normalen Mehrspieler-
Spiel hinzugefiigt werden. Wenn man méchte kann
man auch mehrere Automa fiir ein Drei- oder Vier-
Spieler-Spiel verwenden, unter Verwendung von ver-

anderten Bewegungswerten (siehe unten).

e Garth bendtigt ein Spielertableau zum Platzieren
der Arbeitskrifte und runde Spielmarker zum
Kennzeichnen von Lieferungen und Bahnhofen.
Zudem benétigt er Zweigstellen. Die Platzierung
der Spielmarker und Zweigstellen auf dem Tableau
ist hierbei ohne Bedeutung. Auflerdem erhélt Garth

einen Viehtreiber, eine Lok und einen Zertifikats-
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marker mit dem spiter seine Spezialisierung ge-
kennzeichnet wird. Bei seinen Gebdaudeplattchen
verwendet er immer die b-Seite. Als letztes erhalt
Garth noch einen der Startauftridge. Garth selbst hat
weder Geld, Rinderdeck noch Tauschplattchen.

o Ziehe zufillig ein '2]-Vorschauplittchen und lege es
anschliefSend wieder zuriick in den Vorrat. Platziere
anschliefSend den Zertifikatsmarker auf den soeben
gezogenen Arbeitertypen auf Garths Spielerablage.
Auf diesen Arbeitertyp hat sich Garth zundchst spe-

zialisiert.

Im Spiel kann man zwischen vier Schwierigkeitsstufen

wihlen:

e Einfach: Garths erste Lieferung erfolgt in Wichita
bzw. Chicago.

e Mittel: Garth beginnt mit dem soeben gezogenen
Arbeiterplattchen seiner Spezialisierung und seine
erste Lieferung erfolgt in Colorado Springs bzw.
Chicago (wobei Detroit tibersprungen wird).

e Schwer: Garth beginnt mit zwei unterschiedlichen,
zufdlligen Arbeiterplattchen und seine erste Liefe-
rung erfolgt in Albuquerque oder Cleveland.

e Sehr schwer: Garth beginnt mit einem Arbeiter-
plattchen fiir jeden Arbeitertypen sowie einem wei-
teren zufillig gezogenem. Seine erste Lieferung er-

folgt in Albuquerque bzw. Cleveland.
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SPIELZUG
SPIELER

Die Spielziige des Spielers entsprechen weitestgehend
denen des normalen Spiels. Lediglich folgende Unter-
schiede sind zu beachten:

e Passiert der Spieler eins von Garths Gebdudeplitt-
chen mit griinen % oder schwarzen ¥ Hinden,
werden die dafiir filligen Gebiihren an die Bank
anstatt an Garth gezahlt.

e Nach einer Rinderlieferung in Kansas City wer-
den die Vorschauplattchen, falls moglich, vor dem
Auffiillen in die obere Reihe verschoben.

e Wenn man eine Zielkarte nimmt, werden die an-
deren offen ausliegenden Auftrége auf den Ablage-
stapel gelegt und die Auslage mit Karten des Nach-
ziehstapels aufgefiillt.

GARTH
Bei Garths Zug wird zuniéchst die oberste Karte des Au-

toma-Kartenstapels gezogen, die neben der Anweisung,

KANSAS CITY

Erreicht Garth Kansas City, werden zunéchst alle noch
ausstehenden Aktionen der Automa-Karte durchge-
fuhrt.

AnschliefSend platziert Garth jeweils das oberste Platt-
chen des jeweiligen Vorschaufeldes regelkonform auf

dem Spielplan und schiebt vor dem Auffiillen die ver-
bliebenen Vorschaupldttchen der unteren Reihe nach

oben. Anschlieflend werden die Felder wie gewohnt

aufgefiillt.
Obwohl Garth weder Rinder noch Geld besitzt, liefert

er immer in eine Stadt aus. Im Gegensatz zum norma-
len Spieler, werden Garths Aktionen beim Setzen von

Spielmarkern nicht aufgewertet.

Sobald zwischen zwei von Garths belieferten Stadten
eine Verbindung entsteht, die eine neue Auftragskarte
zum Ziel hat, erhalt Garth den am weitesten vom
Nachziehstapel liegenden Auftrag. Anschlieflend wer-
den die restlichen Auftrige, wie oben beschrieben, ab-

gelegt und neue nachgezogen.
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um wie viele Schritte sich Garth in diesem Zug nach

vorne bewegt, eine Zusatzaktion enthilt.

Garth bewegt sich
immer auf dem
kiirzesten Weg

nach Kansas City.

Passiert er dabei ei-

nes der gebiihren-

Abbildung 1 Beispiel-Automa-Karte

pflichtigen Gebédude
des Mitspielers, so erhdlt dieser das Geld direkt von der
Bank.

Garth ignoriert alle Bonusaktionen, die durch den Er-
werb von Arbeitern, Gefahrenplattchen oder dem Er-

richten von Gebaude eintreten.

Sollten sich keine Karten mehr im Automa-Nachzieh-

stapel befinden, wird das Deck neu gemischt.

Seine erste Lieferung erfolgt je nach Schwierigkeitsgrad
und vorhandener Erweiterung nach Wichita, Colorado
Springs oder Albuquerque bzw. Chicago oder Cleve-
land (siehe Tabelle):

Schwierig-

Erste Lieferung nach

‘ Rails to he North
Chicago

keitsgrad
Leicht
Mittel
Schwer

Grundspiel
Wichita
Colorado Springs

Chicago, Cleveland
Cleveland
Cleveland

Albuquerque

Sehr schwer

Albuquerque

Jede weitere Lieferung erfolgt im Grundspiel in die
Stadt rechts neben der zuletzt von Garth belieferten
bzw. hoherwertigen.

In der Erweiterung ermoglichen Garth die Zweigstellen
zusitzliche Lieferstandorte. Garth bevorzugt dabei stets
Lieferung in die hochstwertige Zweigstelle einer Stadt.
Ist keine Zweigstelle vorhanden, fithrt Garth seine Lie-

ferungen auf der Lieferleiste aus.

Sollte Garth im Grundspiel San Francisco erreichen,

erfolgen alle weiteren seiner Lieferungen dorthin.
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Sobald Garth New York City erreicht, wird ein zufalli-
ges, zugehoriges Bahnhofsvorsteherplittchen entfernt.
Existiert fiir nachfolgende Lieferungen keine Zweig-

stelle, so liefert Garth anschlieflend fiir jeweils 6 Sieg-
punkte nach San Francisco, auch wenn sich dort keine
Zweigstelle befindet!

EINSTELLUNG VON ARBEITERN UND SPEZIALISIERUNG DES ARBEITERTYPS

Garth startet das Spiel mit den drei vorgegebenen Ar-
beitern (ein Arbeiter je Typ). In Abhédngigkeit des

Schwierigkeitsgrades kommen hier noch weitere hinzu.

Wie beschrieben, spezialisiert sich Garth vor Beginn
des Spiels auf einen Arbeitertypen. Im Laufe des Spiels
wird er vorrangig mehr Arbeiter dieses Typs einstellen

und Aktionen durchfiihren, die zu diesem Typ passen.

Sechs von Garths
Automa-Karten ent-
halten Aktionen, die
nur fir eine be-
stimmte Arbeiterspe-
zialisierung gelten,

sodass diese auch nur

Abbildung 2 Garth legt nur dann ein
Gebaudeplittchen, falls er sich auf
Hand

AUTOMA-AKTIONEN

Garths Aktionen sind moglichst einfach gehalten und
werden vollstindig durch die folgenden Regeln be-
stimmt. Bei eventuell auftretenden Auswahlmaglich-
keiten darf der Spieler selbst entscheiden, was von die-
sen durchgefiihrt werden soll. Diese Entscheidung be-

einflusst das Spiel nur unwesentlich.

BEWEGUNGAKTION
Jede von Garths Karten beginnt mit einer Bewegungs-
aktion, bei der er sich um die ein der oberen linken
Ecke vorgegebene Anzahl an Feldern nach vorne be-
wegt. Die genaue Anzahl kann dabei von der Spieler-
zahl, den Gebaudeplittchen auf dem Spielbrett oder
Garths Arbeiterstarke abhangen:

o TYPIL

Garth bewegt sich im Zweispielerspiel ein Feld
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dann ausgefiihrt werden, wenn sich Garth auf diesen
Typ spezialisiert hat. Andernfalls bewegt sich Garth
wie vorgeschrieben vorwirts und die entsprechende
Aktion wird einfach tibersprungen. Arbeiterspezifi-
schen Aktionen sind mit dem goldenen Sternsymbol

© gekennzeichnet.

Sollte Garth irgendwann von einem anderen als dem
spezialisierten Arbeitertyp mehr Arbeiter besitzen, so
wechselt Garths Spezialisierung sofort zu diesem Ar-
beitertypen. Hierzu wird der Zertifikatsmarker auf den
neuen Arbeitertyp verschoben. Fortan fithrt Garth nur
noch die Aktionen dieses Typen durch, wenn die ent-

sprechende Karte umgedreht wird

Garth ignoriert alle Bonusaktionen, die durch den

Erwerb von Arbeitern eintreten!

und im Drei-/Vier-Spielerspiel drei Felder weiter.
(Karte 5)
o TYP2

Garth bewegt sich je eingestellten Cowboy um ein
Feld weiter. (Karte 13)
o TYP3:

Garth bewegt sich um die maximale Anzahl an er-
richteten Gebauden eines Spielers (inklusive
Garth) weiter. (Karte 10)
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Garth bewegt sich je eingestellten Arbeiter seines
spezialisierten Typs um ein Feld weiter. (Karte 14)

Sobald Garth Kansas City erreicht, hélt er an und fiihrt
seine Lieferungen aus (siehe oben). In der ndchsten

Runde startet er wieder am Anfang des Pfades.

ARBEITEREINSTELLUNG
Es gibt zwei Karten bei denen Garth Arbeiter einstellt.

o TYPIL

Garth stellt einen Arbeiter des Typs ein, von dem
er aktuell am meisten besitzt. Bevorzugt wird im-
mer der spezialisierte Typ. Ist die maximale An-
zahl des entsprechenden Typs erreicht oder beste-
hen mehrere Auswahlmoglichkeiten, wird der
glinstigste zur Verfligung stehende Arbeiter ange-
worben. Der jeweilige Arbeiter wird hierbei aus
der am weitesten links liegenden Spalte der obers-
ten moglichen Reihe genommen. (Karte 6)

o TYP2:

Garth stell den Arbeiter ein, der aktuell am giins-
tigsten auf dem Arbeitsmarkt ist. Bestehen meh-
rere Moglichkeiten, entscheidet sich Garth immer

fiir den spezialisierten Arbeitertyp, insofern ein
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solcher zur Auswahl steht. Auch hier wird der je-
weilige Arbeiter aus der am weitesten links liegen-
den Spalte der obersten moglichen Reihe des Ar-
beitermarktes. genommen (Karte 1)

RINDERMARKT
Auf dem Rinder-

markt hat Garth ma-

ximal 8% zur Verfu-
gung, um die Rinder
mit den hochsten

Siegpunkten zu kau-
o e difir.das Abbildung 3 Rindermarkt

Geld und die aktuelle Anzahl an Cowboys bekommen
kann (einschlie3lich der Doppelrind-Optionen).

(Karten 8,12, 13)

Mit Hilfe der rechts
abgebildeten Au-
toma-Karte werden
dem Rindermarkt

noch zwei neue Rin-

der hinzugefiigt, falls
Garth sich auf Cow-
boys spezialisiert haben sollte. (Karte 12)

Abbildung 4 Spezialkarte Rindermarkt

BEISPIEL

Garth geht mit seinen drei Cowboys auf den Rinder-
markt. Da ihm nur 8% zur Verfiigung stehen, kann er sich
kein Texas Longhorn leisten. Er wird deshalb entweder
ein West Highland oder ein anderes 3-wertiges Rind kau-
fen. Fiir das West Highland Rind gibt es 4 Siegpunkte, fiir
zwei Ayrshire Rinder hingegen insgesamt 6 Siegpunkte
(2x3). Garth wird sich in diesem Fall fiir die beiden
Ayrshire Rinder entscheiden, da diese mehr Siegpunkte

erzielen.

GEBAUDE
Garth errichtet und

ersetzt Gebdude ent-
sprechend der An-
zahl seiner Handwer-
ker. Neue Gebidude
erstellt Garth, wenn

méglich, auf dem Abbildung 5 Gebaudeplittchen legen
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néchsten freien Feld eines gefahrenfreien Pfadab-
schnitts vor dem gegnerischen Viehtreiber (der sich
moglicherweise am Anfang des Pfades befindet). Garth
verwendet immer die B-Seite der Gebdude und be-

stimmt es gemaf3 folgender Kriterien:

1. Garth verwendet immer so viele Handwerker wie
moglich.

2. Garth bevorzugt neue Gebdaude immer vor dem Ge-
baudeaustausch.

3. Beim Ersetzen von Gebduden wird er immer das
hochstwertige Gebdaude auswéhlen.

4. Falls immer noch mehrere Gebdaude zur Auswahl
stehen, entscheidet sich Garth fiir das Gebaude, das
den meisten Gewinn, also die hochsten Gebiihren,

aufweist.

(Karten 9, 10, 15)

BFISPIEL
Garth hat drei Handwerker und bereits die Gebiude 1B, 28

und 7B und 718 gebaut. Nun muss er eine weitere Bauak-
tion durchfiihren. Da es keine Gebdude mit Kosten von
fiinf Handwerkern mehr gibt, méchte Garth ein beste-
hendes Gebaude durch ein hoherwertiges ersetzen. Bei 78
und /B ist dies nicht méglich, aber 18 bzw. 28 (jeweils Kos-
ten von einem Handwerker) konnen mit Hilfe der fiinf
Handwerker zu 8B oder 98 (sechs Handwerker) ausgebaut
werden. Garth entscheidet sich fiir das Ersetzen von 28
durch 8B oder 9B, da ihm dies die héchsten Einnahmen

beschert.

LOK BEWEGEN
Garth tiberspringt

beim Vorwirtsset-
zen seiner Lok gege-
benenfalls, regelkon-
form die Lok des
Mitspielers, sollte

Abbildung 6 Lok bewegen

der Zug seiner Lok
auf dem Feld der gegnerischen Lok enden.

Die Lok hilt an allen Bahnhofen, setzt dort einen Spie-
lermarker und entfernt das eventuell noch vorhandene

Bahnhofsvorsteherplattchen.

GWT — SPEZIALISIERTER AUTOMA

Garth benotigt hierfiir keine Ingenieure, erhalt hierfiir
bei der Wertung auch keine Siegpunkte. Erreicht seine
Lok das Streckenende, so wird diese auf den vorletzten
Bahnhof auf dem noch kein Marker von Garth liegt

versetzt. Dadurch hat Garth die Moglichkeit zwei wei-

tere Bahnhofe zu besetzen.
(Karten 2, 7,11, 14)

AUFTRAGE
Garth wihlt immer die Auftragskarte, die sich am wei-
testen entfernt vom Nachziehstapel befindet. Anschlie-
Bend werden restlichen
die Karten nach unten
verschoben und eine
Karte neue nachgezo-
gen. Auftragskarten,
die Garth gezogen hat,

gelten stets als erfullt!
(Karte 3)

TIPI-PLATTCHEN

Garth nimmt immer
das Tipi-Plittchen mit
dem hochsten Wert.
(Karte 4)

Abbildung 7 Neuer Auftrag

Abbildung 8 Tipi-Pléttchen entfernen

GEFAHRENPLATTCHEN
Garth nimmt die Gefahrenplidttchen mit den meisten
Siegpunkten aus dem
Bereich mit den meis-
ten Gefahrenplatt-
chen. Das Plattchen
legt er neben die

Spielablage und wird
am Ende normal ge- Abbildung 9 Gefahrenpléttchen entfernen

wertet. (Karte 5)
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ZWEIGSTELLEN

Vier der Automakarten ermoglichen es d
nen an dem Zweigstellensymbol in der oberen rechten
Ecke der Karte). Garth mochte hierbei so schnell wie

moglich Zweigstellen auf seinen vier Zielorten platzie-

Garth, eine Zweigstelle zu griinden (zu erken-

ren: Station A, Station B, Minneapolis (C) und Montreal

(D):

Zunichst errichtet Garth seine drei ersten Zweigstellen
immer in Richtung Station A. Die nachfolgenden
Zweigstellen errichtet er in Abhédngigkeit des gewahl-
ten Schwierigkeitsgrades entlang der Gleise in Rich-
tung der anderen Zielstationen (B, € und D) entweder
tiber Chicago von links nach rechts (Leicht / Mittel)
bzw. tiber Cleveland von rechts nach links (Schwer /

Sehr schwer).

SPIELER
Die Punktzahl des Spielers gemif3 der offiziellen Spiel-

anleitung ermittelt

GARTH
Garths Punkte werden weitestgehend auf die gleiche

Weise bestimmt. Fiir jeden seiner Auftrage erhalt er die
positiven Punkte, so als ob sie erfolgreich abgeschlos-
sen waren.
Keine Punkte erhilt Garth jedoch fiir:

e sein Geld bzw. doch, aber da er keins hat... ;-)

———— SCHLUSSWERTUNG ——

e BN KSARIING e

Anzahl an

Schwierigkeitsgrad 2 Zweigstellen
Leicht / Mittel A|B|C|D 11
N\ SIS en el A | D | C | B 12

Garth wihlt dabei immer den kiirzesten Weg zu sei-
nem ndchsten Ziel und baut seine Zweigstelle immer
auf den besten noch verfiigbaren Platz in der jeweiligen
Stadt, wobei Geld und Zertifikate, die ihn nicht betref-

fen, ignoriert werden.

Sobald er eine Bahnhofstadt erreicht, setzt dort einen
Spielermarker, um den Bahnhof auszubauen und ent-
fernt das eventuell noch vorhandene Bahnhofsvorste-
herplattchen. Garth benétigt hierfiir keine Arbeiter, er-
hilt hierfiir bei der Wertung auch keine Siegpunkte.

Erreicht Garth eine Grofistadt erreicht, liefert er ab so-
fort zu dieser. Garth beliefert immer die hochstwertige,

verfiigbare Stadt.

Hat Garth an allen 4 Zieleorten Zweigstellen platziert
oder kann er aktuell keine Zweigstelle in Richtung sei-
nes nichsten Ziels platzieren (bspw. vor seiner ersten
Lieferung zu einer Stadt auf der Lieferleiste), dann er-
richtet Garth auch keine.

e das Entfernen des 3-Siegpunktmarkers auf dem
Spieltableau (vgl. offizielle Anleitung Schlusswer-
tung Punkt 10)

e die Bahnhofsvorsteherpldttchen (vgl. offizielle An-
leitung Schlusswertung Punkt 8).

War Garth beim Spielen mit der Erweiterung dazu
gezwungen, weil er bereits New York City und in jede
andere verfligbare Grof3stadt beliefert hat, nach San
Francisco zu liefern, so erhalt er 6 Siegpinkte fiir je-

den dort platzierten Spielermarker.

Der Automa basiert auf dem urspriinglichen Entwurf von Wil Gerken (bgg:wgerken). Die Spezialisierungen des
Mechanismus und der Regeln wurden von Steve Schlepphorst (bgg:anwei) erstellt und abgestimmt. Das KI-Deck
wurde von David Lavoie (bgg:daredave) aktualisiert. Dieser entwarf auch die Karten mit den Illustrationen von An-
dreas Resch. Steve Schlepphorst ist fiir die Erweiterung dieser Variante zum Spielen mit der Rails to the North-Er-

weiterung verantwortlich.

(Die englische Version dieser Anleitung findet man unter: HTTPS://BOARDGAMEGEEK.COM/FILEPAGE/151608/GWT-SPECIALIZED-AUTOMA-SOLO-PLAY)
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Bewege den Viehtreiber um ein Feld
(4-Spieler-Spiel: um drei Felder).

Stelle den giinstigsten, verfiigbaren Ar-
beiter ein. Der Typ ist egal, Spezialisie-
rung wird priorisiert. (Bei Mehrdeutig-
keit: Arbeiter links oben aus dem Arbei-
termarkt).

Bewege den Viehtreiber um ein Feld und
platziere eine Zweigstelle.

Bewege die Lok um so viele Felder, wie du
Ingenieure besitzt. Falls ein Bahnhof er-
reicht wird: Baue diesen aus und nimm dir
das Bahnhofsvorsteherplattchen (falls vor-
handen).

Bewege den Viehtreiber um ein Feld und
platziere eine Zweigstelle.

Nimm die zum Kartendeck am weitesten
entfernt liegende Auftragskarte und
schiebe die restlichen Karten vor dem
Auffullen nach unten.

Bewege den Viehtreiber um ein Feld
(3-/4-Spieler-Spiel: um drei Felder).
Entferne das Tipi-Plattchen mit dem
hochsten Wert.

Bewege den Viehtreiber um ein Feld
(3-/4-Spieler-Spiel: um drei Felder).
Entferne das Gefahrenplattchen mit dem
hochsten Siegpunktewert aus dem Bereich
mit den meisten Gefahrenplattchen.

Bewege den Viehtreiber um ein Feld
(4-Spieler-Spiel: um drei Felder).
Stelle, wenn moglich, einen weiteren
spezialisierten Arbeiter ein. Sonst: den
am haufigsten vorkommenden
Arbeitertyp. Bei Mehrdeutigkeit: den
billigsten Arbeiter des gewéhlten Typs,
ansonsten den Arbeiter oben links .

Bewege den Viehtreiber um zwei Felder
und platziere eine Zweigstelle.

Bewege die Lok um so viele Felder, wie
du Ingenieure besitzt. Falls ein Bahnhof
erreicht wird: Baue diesen aus und nimm
dir das Bahnhofsvorsteherplattchen (falls
vorhanden).
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Bewege den Viehtreiber um zwei Felder.

Kaufe auf dem Rindermarkt mit deinen
Cowbows und 8$ die Rinderkombination
mit den hochst moglichen Siegpunkten.

Bewege den Viehtreiber um zwei Felder
und platziere eine Zweigstelle.

Lege ein Gebaudeplittchen oder ersetze
ein b-Seiten-Gebaude mit so vielen
deiner Handwerker wie moglich. Bei
Mehrdeutigkeit: bevorzuge neue Gebaude
ggli. Ersetzen, ersetze zunachst
hoherwertige Gebaude, maximiere die
Gebiihren.

Neue Gebaude werden vor dem
gegnerischen Viehtreiber platziert.
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Bewege den Viehtreiber mit der Anzahl
an Feldern, die der Summe an Gebduden
des Spielers mit den meisten Gebauden
entspricht (inklusive Garth).

Bei einer Spezialisierung auf Handwer-
ker: lege oder ersetze ein b-Seiten-Ge-
baude mit so vielen deiner Handwerker
wie moéglich. Bei Mehrdeutigkeit:
bevorzuge neue Gebaude ggii. Ersetzen,
ersetze zunachst hoherwertige Gebaude,
maximiere die Gebithren.

Neue Gebdude werden vor dem
gegnerischen Viehtreiber platziert.

Bewege den Viehtreiber mit der Anzahl an

Feldern, die der Summe an Gebauden des
Spielers mit den meisten Gebauden
entspricht (inklusive Garth).

Bei einer Spezialisierung auf Ingenieure:
Stelle einen Ingenieur ein (falls vorhan-
den).

Bewege die Lok um so viele Felder, wie du
Ingenieure besitzt. Falls ein Bahnhof er-
reicht wird: Baue diesen aus und nimm dir
das Bahnhofsvorsteherplattchen (falls vor-
handen).

Bewege den Viehtreiber um die Anzahl
an Cowboys, die du besitzt.

Bei einer Spezialisierung auf Cowboys:
Verwende einen Cowboy um dem Rin-
dermarkt zwei neue Rinder hinzuzufi-
gen.

Kaufe auf dem Rindermarkt mit den
restlichen Cowbows und 8$ die
Rinderkombination mit den hochst
moglichen Siegpunkten.

Bewege den Viehtreiber um die Anzahl
an Cowboys, die du besitzt.

Bei einer Spezialisierung auf Cowboys:
Kaufe auf dem Rindermarkt mit deinen
Cowbows und 8$ die Rinderkombination
mit den hochst moglichen Siegpunkten.
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Bewege den Viehtreiber um die Anzahl an

spezialisierten Arbeitern, die du besitzt.
Bei einer Spezialisierung auf Ingenieure:
Stelle einen Ingenieur ein (falls vorhan-
den).

Bewege die Lok um so viele Felder, wie du
Ingenieure besitzt. Falls ein Bahnhof er-
reicht wird: Baue diesen aus und nimm dir
das Bahnhofsvorsteherplattchen (falls vor-
handen).

Bewege den Viehtreiber um die Anzahl
an spezialisierten Arbeitern, die du
besitzt.

Bei einer Spezialisierung auf Cowboys:
lege oder ersetze ein b-Seiten-Gebaude
mit so vielen deiner Handwerker wie
moglich. Bei Mehrdeutigkeit: bevorzuge
neue Gebaude ggii. Ersetzen, ersetze
zundchst hoherwertige Gebaude,
maximiere die Gebiihren.

Neue Gebaude werden vor dem
gegnerischen Viehtreiber platziert.

V.3.0 - DEUTSCH



) Set up
The player receives 6$ and may start anywhere.
Then Garth begins at the start of the trail.

K|
Actions of the automa marked by a star only

apply if the type of employee pictured {
is the one Garth has specialized with. h

Give Garth
normal stuff except:

Mode 1s Garth’s Tiles #2:

Easy Wichita
Medium Colorado Springs
Hard Albuquerque
Very hard Etﬁ&:onﬁ:m

Rails to the North

1. — Left Station
2. — Right Station
3. — Minneapolis
4. — Montreal

1. — Left Station
2, — Montreal

3. —» Minneapolis
4. ~» Right Station

! “Deliveries prioritize highest-value big town with a branchlet.
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