
Spielende
Sobald der Kärtchenvorrat erschöpft ist, spielt noch eine komplette Runde. (Geschieht das mitten in einer Runde - da 
ihr den Vorrat der Steppe auffüllen müsst - spielt ihr also noch die aktuelle Runde zu Ende und danach eine weitere 
komplette Runde. Geschieht dies nach dem Eintreiben am Rundenende, folgt darauf die komplette Runde.)
Ab jetzt entfällt die Ergänzung mit Kärtchen natürlich. 

Nach der kompletten Runde folgt eine würfellose Runde. Sie ist identisch mit einer regulären Runde, nur dass die 
Würfel nicht verwendet werden und daher das Würfelrodeo leer ist. Ihr dürft also nur noch eure Gauchos auf den Akti-
onsfeldern nutzen.

Beispiel einer Partie zu dritt:
Rot ist Startspieler, danach folgen Blau und Grün. Blau nutzt die Aktion GEhEimE rindEr. Danach wird die Steppe 
aufgefüllt. Da ihr das letzte Kärtchen nehmt, ist der Vorratsstapel erschöpft. 
Grün führt seinen Zug aus. Dann endet die Runde. Es folgt eine komplette Runde, in der Blau Startspieler ist.
Nachdem alle 3 Spieler ihren Zug ausgeführt haben, folgt die würfellose Runde. Grün ist hier Startspieler.
Er nutzt die Aktion Gauchos aufwEckEn und richtet 2 seiner Gauchos auf, damit er die beiden Rinder noch
eintreiben kann. Rot nutzt seinen Viehdieb und fängt ein Rind aus der Auslage von Grün ein.
Dann verkauft er eine Herde mittels sofortvErkauf. Blau nutzt den wunschwurf und stellt einen Gaucho auf ein
6er-Rind. In einer der Weiden sind alle Kärtchen besetzt, sodass die Rinder der dort stehenden Gauchos
eingetrieben werden. Dann folgt die Schlusswertung.

Schlusswertung
Nachdem ihr die würfellose Runde vollständig beendet habt, bekommt ihr noch alle Rinderkärtchen der Pampa, auf 
denen eure Gauchos stehen. Eure Gauchos, die jetzt noch auf Rinderkärtchen liegen, sowie Gauchos auf den Aktions-
feldern (außer EinsortiErEn) haben keine Funktion mehr und verfallen.
Dann verkauft ihr alle Herden und rechnet sie ab. Auch hier bleibt die Regel bestehen, dass du mit einem unpassenden 
Rinderkärtchen eine Herde abschließt und verkaufst. In einem weiteren Schritt verkaufst du dann die neue Herde, die 
jetzt am Schluss auch aus nur einem einzigen Kärtchen bestehen kann. Herden, die aus einem einzigen Rind (z.B. 9) 
bestehen, haben den Faktor 1 (also in diesem Beispiel 1 x 9 Pesos).
Der reichste Spieler gewinnt. Bei Gleichstand teilt ihr euch den Sieg.

Tipp für Spieler, die während ihres Zuges den Entscheidungsprozess gerne in kleinteiligen Schritten zelebrieren:
Für solche Spieler mögen die Ausstanzungen der Zaunlücken als Erinnerungshilfemarker hilfreich sein, damit ihr 
einen Aktionsbereich nicht irrtümlich doppelt nutzt: Wenn du einen Gaucho von einem Aktionsfeld nimmst oder auf ein 
Aktionsfeld stellst, lege einen Erinnerungsmarker daneben. Damit vergisst du nicht, dass du in diesem Bereich schon 
agiert hast. Entferne am Ende deines Zuges alle Marker.

Kurzregel für 4 Spieler
Vorbereitung

• Weidefelder zeilenweise belegen
(ab Gesamtwert 20 aufhören)

• 4 Kärtchen in die Steppe
• 7 Gauchos der eigenen Farbe nehmen

Vorrunde
• An jeden 3 Rinderkärtchen:

1 oder 2 (max. Wert je 8) oder
3 (max. Wert je 4) behalten. 

• 1 Gaucho aufs Aktionsfeld einer  
unbesetzten Sonderaktion stellen
(reihum in Gegenrichtung).

Ablauf
Startspieler würfelt, nutzt 2 Würfel für Ak-
tionen (zusätzlich dazu Sonderaktionen): 

• Gaucho auf Rind stellen (großer Wert) 
• Gaucho auf Rind legen (kleiner Wert)
• Gaucho aufrichten (kleiner Wert)
• Gaucho auf ein Aktionsfeld stellen

Dann folgt der linke Nebenmann usw.
Ggf. wird eingetrieben.
Startspieler wechselt nach links und würfelt.

Eintreiben 
Sind alle Rinder einer Weide besetzt, gehen 
die Rinder mit stehenden Gauchos an die 
Spieler und werden in Herden abgelegt.
Dann die Weiden auffüllen, kleinste zuerst.

Verkauf von Herden
Erfolgt durch ein Rind, das die auf- bzw. 
absteigende Zahlenreihe einer Herde 
beendet.
Erlös: Anzahl Rinder x höchster Wert.

Sonderaktionen
Einsortieren (nur beim Eintreiben):
Rind mitten in die Herde oder an den 
Anfang legen

Wunschwurf: Zusätzliche Würfelzahl

Sofortverkauf: Eine Herde verkaufen 
(min. 2 Rinder)  plus Bonus von 5 $

Rind stehlen: 1 Rind vom Mitspieler neh-
men und an eigene Herde anlegen.* 

Gauchos aufwecken/verdrängen:
2 liegende Gauchos aufstellen ODER
1 liegenden fremden Gaucho durch
1 eigenen stehenden Gaucho ersetzen.* 

*Mitspieler bekommt Rinderwert in $. 

Geheime Rinder: Kärtchen der Step-
pe ansehen. 1 (2 mit max. je 4) auf freies 
Weidefeld mit eigenem Gaucho drauf 
platzieren. 

Endphase
Nachdem der Vorratsstapel erschöpft ist, 
1 komplette Runde spielen + 1 würfel-
lose Runde. Alle mit stehendem Gaucho 
besetzten Rinder nehmen. Alle Herden 
verkaufen.
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