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La fin de la partie est déclenchée lorsque vous prenez la derniére carte Bétail Simmental du plateau de
jeu (vidant ainsi la pile Simmental). Lorsque cela se produit, la partie continue jusqu’a ce que le prochain
Jjoueur atteigne El Paso. Au lieu de prendre une carte Bétail Simmental, il place son éleveur sur la case
Simmental vide. Une fois que ce joueur a effectué les actions d’El Paso, la partie se termine pour lui.

Ensuite, chaque autre joueur effectue un dernier tour. Les joueurs qui atteignent El Paso pendant
leur dernier tour ne prennent pas de carte Bétail Simmental et ne placent pas leur éleveur sur la case
Simmental. Ensuite, la partie se termine et les joueurs procédent au décompte final.

Décompte final

Prenez le bloc de score et comptez vos points de victoire pour chacune des 7 catégories suivantes :

1 =
[5]= Marquez 1 point de victoire pour chaque tranche de 5$ que vous possédez.

2 Marquez les points de victoire indiqués sur ﬁ \ mj \‘

chacune des tuiles Batiment que vous possédez.

3 y—~ Marquez la somme des points de victoire que vous avez débloqués
L 4 en placant vos disques sur les cases Comptoir commercial
~ encadrées de noir (voir page 13 pour plus de détails).

Triez toutes vos cartes (votre pioche Bétail, votre main, votre défausse et votre zone des ouvriers)
en séparant vos cartes Ouvrier, vos cartes Bétail et vos cartes de départ.

4

@ Marquez la somme des points de victoire de vos ouvriers.
5 Marquez la somme des points de victoire de vos cartes

-*‘ Bétail ; si votre éleveur se trouve sur la case Simmental,

« 1| ajoutez 2 points de victoire a ce total (comme indiqué

sur la case pour rappel).

6 Marquez la somme des points de victoire indiqués sur chaque tuile Bonus que vous possédez.
7 | Vérifiez si les conditions de vos tuiles Objectif sont

remplies. Chaque élément de jeu ne peut contribuer
qu’a un seul objectif : si deux objectifs nécessitent
d’utiliser le méme élément, le joueur doit posséder
cet élément en double pour accomplir les deux

objectifs. Faites la somme des points de victoire Le joueur ne possédant qu’l seule carte
de tous vos objectifs accomplis. (Les objectifs Corriente, il ne peut remplir qu'un seul
partiellement accomplis ne rapportent rien.) de ces deux objectifs.

Le joueur qui totalise le plus de points de victoire remporte la partie. En cas d’égalité, le joueur a qui
il reste le plus d’argent (apreés la conversion) gagne. Si I'égalité persiste, la victoire est partagée.



% VARIANTE : MODE SOLO ¢
MISE EN PLACE

Procédez a la mise en place du plateau de jeu et des éléments pour une partie a 2 joueurs en appliquant
les modifications suivantes :

+ Choisissez une couleur pour Sue, votre adversaire, et attribuez-lui uniquement les disques et I'éleveur
correspondants ; remettez tous les autres éléments de cette couleur dans la boite de jeu.

« Sue n’utilise pas de carte Bétail de départ ; remettez-les dans la boite de jeu. A la place, prenez 3 cartes
de chacun des 4 types d’ouvriers, 3 cartes Bétail Black Angus jaunes et 3 cartes Bétail Corriente bleues.
Mélangez ces 18 cartes ensemble, face cachée, pour former la réserve de Sue.

« Préparez le paquet Solo : parmi les 11 cartes Solo, prenez toutes les cartes A et ajoutez 0 a 3 cartes B
(chaque carte B augmente la difficulté). Mélangez-les et remettez les cartes B inutilisées dans la boite de jeu.
» Prenez 3 ouvriers (pas de jokers), 1 de chaque type, mélangez-les et alignez-les, face visible ; leur ordre
détermine la stratégie de Sue.
+ Placez 'un des disques de Sue sur la case Comptoir commercial n°5 et placez son éleveur a El Paso.
Sue ne recoit pas de tuile Objectif de départ.
« Vous étes le premier joueur. Vous commencez avec un capital de départ de 4$ et d’1 jeton Echange,
et vous piochez 4 cartes de votre pioche Bétail. Sue ne recoit ni argent ni jeton Echange, que ce soit
en début ou en cours de partie.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Vos tours et ceux de Sue se déroulent normalement, a I'exception de quelques différences : Sue est
considérée en tout point comme une véritable joueuse. A son tour, piochez la carte du dessus de son
paquet Solo (mélangez la défausse s’il est épuisé). La carte piochée vous indique d’avancer I'éleveur de Sue
d’un certain nombre d’étapes sur le parcours, puis d’effectuer une action :

1. Déplacement : Léleveur de Sue se déplace selon les régles de déplacement normales. Si son éleveur a
plusieurs options, Sue emprunte toujours le chemin le plus court. En cas d’égalité, elle choisit le chemin intérieur.
Note : Son éleveur s’arréte a EI Paso normalement.

5 ‘ Léleveur de Sue avance d’1 étape sur le parcours pour chaque ouvrier de ce type
g \ ) en sa possession.

2. Action : Le lieu ol ’éleveur de Sue termine son déplacement n’affecte pas son action, sauf El Paso.
Alafin du tour de Sue, placez la carte piochée face visible dans sa défausse. Si le paquet de Sue est vide
au début de son tour, mélangez sa défausse pour former un nouveau paquet. Au cours de la partie, Sue ne
recoit ni argent ni jeton Echange, et elle ne posséde pas de troupeau. Chaque fois qu'elle recoit des cartes
Bétail, placez-les face visible dans une pile Bétail.

. - Quand Sue va au Marché au bétail, elle prend une carte Bétail en fonction du nombre
A de cowboys quelle posseéde et la place sur sa pile Bétail : 1 = Black Angus, 2 = Corriente,
3 = Shorthorn, 4 ou plus = Hereford.

Sue pioche 1 ou 2 cartes de sa réserve. Si elle pioche du bétail, ajoutez-le a sa pile Bétail.

Le bétail ne sert qu’a gagner des points. Si elle pioche un ouvrier joker, ajoutez-le au type
d’ouvrier qu’elle posséde en plus grand nombre actuellement, sans prendre en compte les
groupes de 4 ouvriers ou plus. En cas d’égalité, placez I'ouvrier joker sur l'ouvrier le plus

a gauche. L'ouvrier joker est considéré comme un ouvrier de ce type jusqu’a la fin de la partie.

Exemple : Sue a 2 cowboys, 4 ingénieurs et 2 batisseurs. Comme elle ignore les groupes de 4 ouvriers, louvrier
Joker ne peut pas étre un ingénieur. Une égalité se présente entre les cowboys et les batisseurs : elle ajoute louvrier
Jjoker au type douvrier le plus a gauche, les cowboys. Elle posséde désormais 3 cowboys.




Sue choisit une carte Train en fonction du nombre d’ingénieurs en sa possession.
Elle n’effectue que les actions suivantes, et ignore toutes les autres actions des cartes Train.

Sue prend une carte Bétail

Corriente du Marché au bétail

Elle prend la tuile Objectif/Bonus =3
affichant le plus de PV (en cas \3 \

dégalité, elle choisit celle la plus
a gauche).

™ Alaplace d’engager un ouvrier,
Sue pioche une carte de sa réserve.

Effectuez la premiere action possible :
+ Si Sue n’a pas encore construit 2 batiments : prenez un batiment en utilisant le plus de

"5 et lajoute 4 sa pile Bétail.

batisseurs possible. Placez-le sur la case Batiment vide la plus chére. En cas d’égalité,
choisissez la case la plus proche de I’éleveur de Sue (dans le sens horaire).

+ Si Sue possede 2 batiments, remplacez-en un en utilisant le plus de batisseurs possible.
En cas d’égalité, choisissez le plus proche de I'éleveur de Sue (dans le sens horaire).

+ Si elle ne peut remplacer aucun des deux batiments, Sue ajoute une carte Bétail Hereford
a sa pile Bétail.

E]
/
/4 Parmi ces 3 actions, Sue choisit celle pour laquelle elle a le plus d'ouvriers (en cas
/ dégalité, les ouvriers les plus a gauche lemportent).

EI Paso : Comme d’habitude, El Paso met fin a tout déplacement. Effectuez d’abord l'action de la carte
Solo, puis I'action de livraison : prenez une carte Bétail Simmental et ajoutez-la a la pile Bétail de Sue.
Sue livre d’abord a la case 7 ; les livraisons suivantes se font généralement au comptoir commercial dont
la valeur d’élevage est la plus élevée. Placez un disque de sa réserve sur la case Comptoir commercial. Sila
récompense d’une livraison est une tuile Objectif, Sue prend celle affichant le plus de PV (en cas dégalité,
elle choisit celle la plus a gauche). Si la récompense est un ouvrier, Sue pioche une carte de sa réserve.

Décompte final : Le score de Sue est calculé normalement, mais Sue ne marque pas de points pour
les dollars (catégorie 1) et considere que toutes les conditions de ses tuiles Objectif sont remplies.
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$ ERRATA 3

Malheureusement, une régle importante a été oubliée dans le manuel de régles a la page 11 :

Se débarrasser de Bétail

Chaque joueur ne peut retirer que cinq cartes de bétail au maximum de son jeu au cours de la
partie. A cette fin, chaque joueur doit conserver une pile de rejet personnelle pour le bétail qu'il
retire de son jeu, afin d'en garder la trace.

De plus, de nombreux joueurs nous ont contactés, affirmant que le batiment 2a était peut-
étre trop puissant. Si vous étes 1'un de ces joueurs, utilisez toujours la face B de ce batiment
ou appliquez la modification suivante :

Batiment 2a

Considérez la ligne de séparation entre les actions comme une barre oblique. Autrement dit,
lorsque vous utilisez ce batiment, vous devez choisir entre deux options :

+ Soit acheter une tuile bonus pour 2$ et terminer votre tour.
+ Soit déplacer votre éleveur vers le lieu suivant et effectuer ses actions.

Vous ne pouvez pas effectuer les deux effets.



d

ANNEXE

Ce document présente en détail les 12 batiments communs (faces a et b),
ainsi que les 7 batiments neutres et toutes leurs actions. Il décrit également
les cartes Train, puis les bonus Ouvrier et les actions auxiliaires. Enfin,
vous y trouverez des précisions sur les tuiles Objectif et Bonus.

BATIMENTS COMMUNS (a) &

. Défaussez une carte

Bétail Criollo grise
pour recevoir 3$.

. Effectuez une action

auxiliaire.

. Engagez un ouvrier ;

s’il s’agit d’un joker,
vous devez payer 4$
comme d’habitude.

Voir page 9 du livret
de régles.

. Défaussez une carte

Bétail de n’importe

quel type pour
recevoir 2$.

. Prenez une carte Bétail

Corriente bleue du
marché et placez-la
dans votre défausse.

. Déplacez votre

marqueur Certificat de
3 cases (ou moins) vers
le bas.

. Payez 2$ pour recevoir

une tuile Bonus de la
réserve du train (ou
piochez-la sur la pile).

. Déplacez votre

éleveur d’1 étape sur
le parcours. Effectuez
I’action du lieu
nouvellement atteint.

Voir page 7 du livret
de regles.

. Effectuez une ou deux

actions auxiliaires
différentes.

2. Recevez 1 jeton Echange.
. Déplacez votre éleveur

d’1 ou 2 étapes sur le
parcours. Effectuez
I’action du lieu
nouvellement atteint.

Voir page 7 du livret
de régles.

. Prenez une tuile Objectif

ou Bonus de la réserve
du train (ou piochez-la
sur une pile).

. Recevez 1 jeton Echange.

. Déplacez votre éleveur

d’1 a 3 étapes sur le
parcours. Effectuez
I’action du lieu
nouvellement atteint.

Voir page 7 du livret
de regles.




BATIMENTS COMMUNS (b) ¢~

. Défaussez une carte

Bétail de n’importe
quel type pour recevoir
une somme d’argent
égale au double de sa
valeur d’élevage.

. Effectuez une action

auxiliaire.

. Retirez de la partie une

carte Bétail Simmental
orange de votre main.

. Effectuez une action

auxiliaire.

. Déplacez votre éleveur

d’1 ou 2 étapes sur le
parcours. Effectuez
l'action du lieu
nouvellement atteint.

Voir page 7 du livret
de régles.

. Déplacez votre

marqueur Certificat de
3 cases (ou moins) vers

le bas.

. Recevez 5$.
. Déplacez votre éleveur

d’1 a 3 étapes sur le
parcours. Effectuez
l'action du lieu
nouvellement atteint.

Voir page 7 du livret
de régles.

. Défaussez une carte

Bétail de n’importe
quel type d’une valeur
d’élevage égale a 2
pour recevoir 5$.

. Effectuez une action

auxiliaire ou achetez
une carte Bétail au
marché.

Voir page 10 du livret
de regles.

. Payez 2$ pour obtenir

une carte Bétail
Shorthorn marron

du marché et la placer
dans votre défausse.

. Recevez 2 jetons

Echange.

. Prenez une tuile

Objectif de la réserve
du train (ou piochez-la
sur la pile).

. Prenez une tuile Bonus

de la réserve du train
(ou piochez-la sur la
pile).

. Engagez un ouvrier ;

s’il s’agit d’un joker,
vous devez payer 4$
comme d’habitude.

Voir page 9 du livret
de régles.



—<  BATIMENTS NEUTRES ¢ -

Arrét obligatoire

. Défaussez une carte
Bétail Galloway
blanche pour
recevoir 2$.

. Engagez un ouvrier
pour 5%.

. Engagez un ouvrier
différent pour 8$.

Si lun de ces ouvriers
est un joker, vous
devez payer 4$
supplémentaires.

. Défaussez une carte
Bétail Pineywoods
noire pour recevoir 2$.

. Payez 18 pour recevoir
1 jeton Echange.

. Achetez une carte
Bétail au marché.

Voir page 10 du livret
de regles.

. Effectuez une action
auxiliaire.

. Utilisez le train.

Voir page 10 du livret
de régles.

. Recevez 5$.
. Prenez une carte Bétail

Simmental orange sur le
plateau et placez-la dans votre
défausse.

. Révélez votre main, calculez

sa valeur d’élevage totale et
déplacez un de vos disques
vers un comptoir commercial.
Ensuite, défaussez votre main.

Voir page 12 du livret de régles.

1. Recevez 2$.

2. Déplacez votre
marqueur Certificat
d’1 case vers le bas.

1. Défaussez une carte
Bétail Santa Gertrudis
verte pour recevoir 2$.

2. Placez un batiment
commun sur une
case Batiment vide
du parcours ou
remplacez-en un en
votre possession.

Voir page 10 du livret
de regles.

1. Recevez 1 jeton
Echange.

2. Effectuez une action
auxiliaire.




. Prenez une tuile

Objectif de la
réserve du train
(ou piochez-la
sur la pile).

. Recevez 1 jeton
Echange.

. Prenez une tuile

Bonus de la
réserve du train
(ou piochez-la
sur la pile).

. Effectuez une
action auxiliaire.

. Prenez une tuile

Objectif de la
réserve du train
(ou piochez-la
sur la pile).

. Prenez une tuile

Bonus de la
réserve du train

(ou piochez-la sur la pile).

. Déplacez votre
marqueur
Certificat de

3 cases (ou moins)

vers le bas.

. Prenez une tuile

CARTES TRAIN

. Prenez une tuile

. Déplacez votre

. Prenez une tuile

. Recevez 1 jeton

. Prenez une carte

. Prenez une

Objectif de la
réserve du train
(ou piochez-la
sur la pile).

marqueur
Certificat d’1 case vers le bas.

Bonus de la
réserve du train
(ou piochez-la
sur la pile).

Echange.

Bétail Black
Angus jaune
du marché et
placez-la dans
votre défausse.

. Prenez une

tuile Objectif ou Bonus de la réserve du train
(ou piochez-la sur une pile).

tuile Objectif
ou Bonus de la
réserve du train
(ou piochez-la
sur une pile).

Objectif ou Bonus - - N 2. Prenez une tuile
de la réserve du train (ou plochez—la sur Bonus de la

une pile). réserve du train (ou piochez-la sur la pile).

3. Déplacez votre éleveur d’1 ou 2 étapes 3. Engagez un ouvrier ; s’il s’agit d’un joker, vous
sur le parcours. Effectuez 'action du lieu devez payer 4$ comme d’habitude. Voir page
nouvellement atteint. Voir page 7 du livret 9 du livret de régles.

de regles.




— BONUS OUVRIER ——o

Cowboy :

Défaussez cette carte
lorsque vous déplacez
votre éleveur pour
parcourir 1 étape
supplémentaire.

Vous pouvez défausser
plusieurs cowboys pour
déplacer votre éleveur
encore plus loin, mais
sans dépasser El Paso.

Batisseur :

Défaussez cette carte

et payez 2$ pour
déplacer votre marqueur
Certificat d’1 case vers
le bas.

Ingénieur : Ouvrier joker :

Défaussez cette carte
pour recevoir 2$.

Défaussez cette carte
pour recevoir 1$.

T g PLATEAU JOUEUR : ACTIONS AUXILIAIRES }

Piochez 1 carte de votre pioche Bétail. IE,: ffectuez‘celfte action deux fois,
Ensuite, défaussez 1 carte i une apres autrf{. ousie .
? ) pouvez pas combiner les actions.

Recevez 1$. ﬂ_«) 5 2) Recevez 3$.

—

Déplacez votre marqueur Certificat
AR d’1 case vers le bas.

Retirez de la partie une carte
| N Bétail de votre main (de n’importe
| lx quel type).
= Note : pour retirer ce disque, vous
) devez payer 3$.




$ TUILES %

k

Les points de victoire indiqués sont comptabilisés a 1a fin de la partie si vous remplissez la condition figurant a
gauche des deux points. Chaque élément de jeu ne peut étre pris en compte que pour une seule tuile Objectif.

; 1 Vous devez remplir les deux
Posséder parmi vos cartes la ou les

g essinie i e i (E conditions indiquées. Par exemple :
cartes Betal} 1qd1que§s. Par exemple : rm Pl 1osséder mme tuile Bonus et des
une carte Bétail Corriente bleue et { 4 ] Batiments dont le cofit total en

une carte Bétail Black Angus jaune. N : aq PR
ouvriers est supérieur ou égal a 3.

Posséder des Batiments dont le cofit
total en ouvriers est supérieur ou égal
au nombre indiqué (par exemple, 4).

Posséder un disque sur un comptoir
commercial ayant la valeur d’élevage
minimale indiquée (par exemple, 14).

I'uiles Bonus

k

Certaines tuiles ont un effet immédiat que vous effectuez (une seule fois) apres avoir obtenu la tuile ; d’autres
conferent un avantage permanent tout au long de la partie. Il est possible de cumuler le méme effet permanent
grace a plusieurs tuiles (cest-a-dire que vous appliquez leffet autant de fois que vous avez de tuiles). Les
points de victoire indiqués sont comptabilisés a la fin de la partie.

Effectuez trois actions d’échange,

l'une apres l'autre : piochez 1 carte de Accorde un certificat permanent qui
votre pioche Bétail ; puis défaussez 1@ oy augmente de 1 votre valeur d’élevage

immédiatement 1 carte. Vous ne totale (a El Paso).

pouvez pas combiner ces actions.

Quand vous livrez a El Paso,

vous pouvez ajouter exactement

un doublon a votre total.

Des exemplaires supplémentaires

de cette tuile Bonus vous permettent
d’ajouter plusieurs doublons.

. . s qe . EL M8
Retirez immédiatement de la partie e @
1 carte Bétail de votre main. 1>'<F

b Retirezimmédiatement de la
@ ® partie 1 carte Bétail de votre ®
@ main et recevez la somme @
indiquée en $.

Recevez immédiatement 5$.




