ist ein Land, in dem sich die Suche nach
Gold noch lohnt.

geiBt auch dieses abenteuerliche Goldgraber-
piel.

bringt auf der Suche nach Gold angenehme,
aber auch unangenehme Uberraschungen.

ist ein spannendes Spiel, denn gefundenes
Gold ist erst gewonnenes Gold, wenn man
es in Sicherheit gebracht hat.

gewinnt, wer die meisten Gold-Chips sicher
in der Bank deponiert hat.
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kann man mit 2, 3 oder 4 Personen spielen.

n

Die Ereigniskarten werden gemischt und ver-
deckt auf die 26 quadratischen Flachen des
Spielplanes gelegt.

Die 20 Gold-Chips werden auf dem Spielplan
auBerhalb der Wege wahllos verteilt.

. Jeder Spieler bekommt eine Goldgréber-Figur

und 3 Goldminen-Figuren einer Farbe.

Die Spieler stellen die Goldgraber-Figuren auf
den Ausgangspunkt ihrer Wege durch die Wiiste,
und zwar auf das Feld ,,0’Sullivan’s Gemischt-
waren”.

Man lost aus, wer mit dem Spiel beginnt.

6. Die Spieler wiirfeln reihum mit 2 Wiirfein und

setzen ihre Goldgréber-Figur um so viele
Felder weiter, wie sie Augen gewiirfeit haben.
Es ist jedem Spieler iiberlassen, welchen Weg
er geht.

Die roten Punkte, die quadratischen Flachen
und die Einrichtungen in der Goldgraber-Stadt
zahlen jeweils als ein Feld.

Wenn ein Spieler mit seiner Goldgraber-Figur
auf dem Wege durch die Wiiste auf eines des

6 Felder trifft, neben dem ein besonderer Hin-
weis steht, hat er diesen sofort zu befolgen.

Sobald ein Spieler mit seiner Goldgréber-Figur
auf ein Feld mit einer Ereigniskarte trifft, spieit
er entsprechend den Regeln fiir Ereigniskarten
weiter.

Zum Erreichen der Bank, der Registratur,
der Gold-Priifstelle und eines Feldes

mit einer eigenen Goldminen-

Figur ist es nicht erforderlich,

daB das letzte Stiick des

Weges dorthin mit einer
passenden Augen-
zahl gegan-

gen wird. r




10.

11.

12.

Sobald 2 oder mehrere Spieler mit ihren Gold-
graber-Figuren auf einem Feld zusammen-
treffen und Gold-Chips bei sich haben, tragen
sie ein Duell wie folgt aus:

a) Die beteiligten Spieler wiirfeln mit einem
Wiirfel.

b) Wer die héchste Augenzahl hat, erhéit die
Gold-Chips und entfernt sich um
diese Augenzahl von diesem Feld weg.

c) Danach ist der Spieler an der Reihe, der vor
dem Duell ohnehin an der Reihe gewesen
ware.

Auf den Feldern ,Bank” und , Sheriff” darf kein
Duell ausgetragen werden. Die Goldgraber-
Figuren sind also auf diesen Feldern vor An-
griffen geschiitzt.

Wer die meisten Gold-Chips
in Sicherheit gebracht hat, ist Sieger.

Ereigniskarten

A)
N a)

e)

Karte ,,Gold—"

Der Spieler nimmt vom Inhait dieser Ereignis-
karte Kenntnis, verschweigt ihn aber seinen
Mitspielern. Er legt die Karte wieder verdeckt
auf den Spielplan und stellt eine Goldminen-
Figur darauf.

Sobald er wieder an der Reihe ist, versucht er,
die Registratur zu erreichen.

Wenn er nach der Ankunft erneut an der Reihe
ist, geht er zu dem Feld mit der Ereigniskarte
zuriick.

Sobald er auf dem Feld angekommen ist, dreht
er die Ereigniskarte um und ist nunmehr Be-
sitzer dieser Goldmine. Seine Goldminen-Figur
darf nun nicht mehr versetzt werden; die dort
eventuell auch noch stehende Goldminen-Figur
eines Mitspielers gibt er ihm zuriick.

Von nun an versucht der Spieler, diesen
Punkt so oft wie méglich zu erreichen.
Immer wenn das der Fall ist, darf er einen
Gold-Chip vom Spielplan nehmen und
auf den Wagen seiner Goldgréber-

f) Sobald er es fiir richtig halt,
geht er entsprechend den ge-
P wiirfelten Augen zur Bank.

g) Wenn er die Bank
erreicht hat, nimmt
er den (die)

_Figur legen, jedoch héchstens 3 Stiick.

B)
a)

b)

c)

C)
a)

b)

D)
a)

Gold-Chip(s) an sich und geht erneut von hier
aus auf Goldsuche.

Karte ,,Gold?”

Der Spieler nimmt vom Inhalt dieser Ereignis-
karte Kenntnis, verschweigt ihn aber seinen
Mitspielern. Er legt die Karte wieder verdeckt
auf den Spielplan.

Sobald er wieder an der Reihe ist, versucht er,
die Gold-Priifstelle zu erreichen.

Wenn er dort angekommen ist, entscheidet der
nachste Wurf dariiber, ob es Gold ist:

Eine gerade Augenzahl = Gold

Der Spieler nimmt einen Gold-Chip vom Spiel-
plan und legt ihn auf den Wagen seiner Gold-
graber-Figur. Dann entfernt er die Ereigniskarte
vom Spielplan. Sobald er wieder an der Reihe
ist, geht er zur Bank, um den Gold-Chip in
Sicherheit zu bringen.

Eine ungerade Augenzahl = Kein Gold

Der Weg war vergebens; der Spieler geht vom
nachsten Zug an erneut auf Goldsuche.

Karte ,,Kein Gold”

Der Spieler nimmt vom Inhalt dieser Ereignis-
karte Kenntnis, verschweigt ihn aber seinen
Mitspielern. Er legt die Karte wieder verdeckt
auf den Spielplan.

Er darf eine Goldminen-Figur auf diese Karte
stellen, um seinen Mitspielern vorzutauschen,
er habe eine Goldmine entdeckt.

Karte ,,Du hast Gold gefunden”

Der Spieler gibt seinen Mitspielern den Fund
bekannt und legt die Karte wieder verdeckt auf
den Spielplan.

Er nimmt sich einen Gold-Chip vom Spielplan und
legt ihn auf den Wagen seiner Goldgraber-Figur.

Sobald er wieder an der Reihe ist, geht er zur
Bank, um den Gold-Chip in Sicherheit zu bringen.
Karten mit allen zuvor noch nicht erwédhnten
Texten.

Der Spieler gibt seinen Mitspielern das Ereignis
bekannt und legt die Karte wieder verdeckt auf
den Spielplan.

Der (Die) Spieler hat (haben) den Hinweis sofort
zu befolgen.
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