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Y b | \\ ‘ KOALITION: Die Maglichkeit zur Koalition zwischen zwei
l’ll‘ ] l{l“(‘]“] \T Spielern kann nur durch entsprechende Anweisungen auf den
b 484 Ukl

Personenkarten entstehen. Eine Koalition ist stets freiwillig: Sie

VQR SPIELBEGINN werden die Personenkarten gezogen. Jeder
Spieler vertritt wihrend eines Spieles einen der vier Goldsucher.
Entsprechend der numerierten Personenkarten setzen die Spieler
ihre Figur auf die Startfelder 1 bis 4.

Die numerierten Ereigniskarten werden gemischt und verdeckt
auf den Tisch gelegt. Abgehobene Ereigniskarten werden verdeckt
auf ein neues Hiufchen gelegt.

Die Spieler zahlen gleiche Betriige (z. B. je 10 Einheiten) auf das
GOLD-Feld in der Spielfeldmitte ein.

Die Spieler wiirfeln in der ausgelosten Reihenfolge und riicken
ihre Spielfigur entsprechend der gewiirfelten Augenzahl vor.

SPIELPHASE I: Die Anmarschwege der Goldsucher verlaufen

parallel. Jeder Spieler versucht méglichst schnell tiber diese erste

Runde zu kommen. Dabei beriihren die Spielfiguren besonders
gekennzeichnete Felder, deren
Bedeutungen auf den nichsten

| Seiten erklart werden. Auf den

| Anmarschwegen kénnen sich die
Spieler nicht »schlagen«.

SPIELPHASE II: Das ist das

Gebiet, in dem ergiebige Gold-

adern entdeckt wurden. Von der

Spielphase I in die Spielphase II

gelangtmaniiberdas Verbindungs-
feld, das alle Spieler als ein Kistchen zédhlen. In der Spielphase II
miissen vier Berge iiberwunden werden, ehe man einen Claim
abstecken und nach Gold suchen kann. In dieser Phase kann
man Mitspieler aus dem Feld schlagen. Die Bedeutungen der
besonders gekennzeichneten Felder werden auf den ndchsten
Seiten erklért.

SCHLAGEN: Kommt man in der Spielphase II auf ein Feld, auf
dem bereits die Spielfigur eines Mitspielers steht, ist dessen Figur
geschlagen. Die geschlagene Figur muB, vom Verbindungsfeld
aus, wieder mit dem Marsch durch die Berge beginnen.

HINDERNISSE: Die in den Personenkarten erwidhnten Hinder-
nisse sind Farbwiirfel, FluB oder Cafon.

GOLDVERTEILUNG: Wer als erster GOLD erreicht hat, er

mufB nicht angeboten, das Angebot _mpl& nicht angenommen
werden. Ein Spieler kann sich gleichzeitig nur an einer qulmon
beteiligen. Kommt eine Koalition zustande, werden_ die Figuren
beider Partner vom Feld genommen und durch eine schwarze
Koalitionsfigur ersetzt. Diese kommt auf das Feld des besser
aci ielers.

g?g llfz:tr:r?esrl:ﬁrfeln getrennt weiter. Dit? Koa.ilili.onsﬁgur w@rd nach
dem jeweils besseren Wurf bewegt. Al_Jt Erelgmsfeldem.wnrd nach
der besseren der beiden Moglichkeiten gehandelt. Em.e Koali-
tion darf nicht auf den Beobachterposten und darf kein Pferd
kaufen. : y L
Eine Koalition wird aufgelost, wenn ein Partnef drglmal in einer
Folge besser war (hohere Zahl, bessere Farbe, glinstiges Ereignis).
Die Koalitionsfigur wird dann aus dem Feld genommen und_durc_h
die urspriinglichen Figuren ersetzt. Der bessere Spieler blelbt mit
seiner Figur auf diesem Feld stehen. Der schlechtere Spieler mul3
um 15 Felder zuriick.

PFERDEKAUF: Durch Anweisungen auf den Personenkarten
entstehen Maoglichkeiten zum Pferdekauf. Man darf, mul3 aber
nicht ein Pferd kaufen. Will man den Pferdekauf tatigen, miissen
5 Einheiten auf das GOLD-Feld eingezahlt und die zweite Spiel-
figur gleicher Farbe auf die eigene Spielfigur gesteckt werden.
Mit dem Pferd gelten die gewiirfelten Augen doppelt.

Die Hindernisse (Farbwiirfel, FluB oder Cafion) gelten wihrend
eines Rittes nicht. £
Mit dem Pferdekauf ist der Spieler von einem evt. Farbwiirfel
erlost. ) .

Die drei gelben Felder vor CLAIM bedeuten, da@ hier die ge-
wiirfelten Augen nicht mehr verdoppelt werden dUrieq.

Verlust des Pferdes: Ein Pferd ist verloren, wenn damit 5 orange-
farbene Losungsfelder iibersprungen worden sind oder wenn es
auf dem Ritt auf ein Ereignisfeld kommt. Die aufgesteckte SplF:l—
figur wird dann wieder abgenommen. Der einbezahlte Betrag bl;lbt
im GOLD-Feld und der betroffene Spieler wiirfelt normal weiter.
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SPIELPEASE I

EREIGNISFELD: Sie miissen eine numerierte Ereigniskarte auf-
nehmen. Schauen Sie unter dieser Nummer nach dem Ereignis auf=""=
Ihrer Personenkarte. Befolgen Sie die Anweisungen sofort.

FARBWURFELFELD: Sie miissen ab Jetzt mit Zahlenwiirfel und Farb-
wiirfel wiirfeln. Griin + Zahl = gewiirfelte Augenzahl VOIWATrtS; rot + Zahl=——s—
= gewiirfelte Augenzahl zuriick; gelb+ Zahl = stehenbleiben.

LOSUNGSFELD: Sie sind vom Farbwiirfel erlost.

BEOBACHTERFELD: Sie bekommen vom Philadelphia-Evening-

Star das Angebot, eine Reportage {iber den Goldrush zu schreiben. Sie——a
miissen sich entscheiden, bevor der nichste Spieler wiirfelt:

1. Sie nehmen den Job nicht an und spielen normal weiter.

2. Sie nehmen den Job an und bleiben so lange auf dem Beobachterfeld,

bis von anderen Mitspielern insgesamt zwei Ereignisfelder beriihrt
wurden. Von diesen Ereignissen kénnen Sie berichten und werden von

der Zeitung gut dafiir bezahlt. Erfahrungen haben Sie dabei

. auBerdem gesammelt. Riicken Sie deshalb zu dem gegeniiber-
liegenden, so gekennzeichneten Journalistenfeld vor,

JOURNALISTENFELD: Hat nur Bedeutung im Zusammenhang mit—-—
Beobachterfeld!

ENTSCHEIDUNGSFELD FLUSS: Sie miissen sich entscheiden, bevor —a.—
der néchste Spieler wiirfelt;

1. Sie nehmen den gefahrlosen, aber langwierigen Umweg zur nichsten
Furt und tiberqueren dort miihelos den FluB.

2. Sie iiberqueren den FluB ohne Umweg. Kommen Sie dabei auf ein
solches Feld zu stehen und beriihrt ein Mitspieler in diesem Zeitraum ——e—
ein Ereignisfeld, wird Ihr Boot abgetrieben. Sie miissen 15 Felder zuriick.
ENTSCHEIDUNGSFELD CANON: Sie miissen sich entscheiden, bevor —-—
der nichste Spieler wiirfelt:

1. Sie nehmen den gefahrlosen, aber langwierigen Umweg. Hier ereignet
sich nichts Besonderes:

2. Sieriskieren den kiirzeren Weg, auf dem Sie allerdings auf kriegerische
Indianer stoBen kénnen. Kommen Sie dabei auf ein solches Feld zu
stehen, miissen Sie sich vor einem Indianertrupp verstecken. Setzen Sie —w—
viermal mit dem Wiirfeln aus.

FluB und Cafion gelten nur zusammen mit dem Entscheidungsfeld.

UMWEGFELD: Auf den Umweg gelangt man von dem Feld, das mit ===
.\dem ersten Umwegfeld durch eine Linie verbunden ist.
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BERGFELD: Wenn Sie dieses Feld be-
rithren, ehe Sie den Berg umgangen sind,
diirfen Sie beim niichsten Wurf den direkten
Weg weitergehen.

Wenn Sie dieses Feld beriihren, nachdem
Sie den Berg bereits umgangen sind, miissen
Sie nochmals um den Berg.

VERZOGERUNGSFELD: Sie miissen ein-
mal aussetzen.

BESCHLEUNIGUNGSFELD: Sie spiiren,
daB Sie bald Gold finden werden und wollen
schnell weiter. Sie diirffen noch einmal
wiirfeln.

ERSCHOPFUNGSFELD: Sie sind er-
schopft und kommen nur langsam weiter.
Gehen Sie drei Felder zuriick.

DER CLAIM: Um auf den Claim zu kom-
men, muB man die passende Augenzahl
wiirfeln. Haben Sie den Claim erreicht,
miissen Sie ihn abstecken, ehe Sie mit der
Goldsuche beginnen konnen: Das dauert so
lange, bis Sie eine 6 gewiirfelt haben. Erst
dann konnen Sie auf das GOLD-Feld vor-
riicken und Ihren Gewinn einstreichen. Auf
dem Claim kann man nicht geschlagen
werden.

EREIGNIS- UND LOSUNGSFELD: Wie
Spielphase I.

PFERDEFELD: Dieses Feld gilt nur fiir
K Reiter! Hier darf die gewiirfelte Augenzahl
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nicht mehr verdoppelt werden.
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