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SPIELIDEE UND SPIELZIEL

Die Goldsucher starten gemeinsam in einem kleinen Handels-
posten. Schrittweise erkunden sie das unbekannte Tal jenseits
des Wasserfalls und der Felsen. Wenn sie Schiirfstellen entde-

Sobald das ganze Land erkundet oder gentigend Gold abgebaut
ist, geht das Spiel dem Ende entgegen.

Es gewinnt der Spieler mit dem meisten Gold.

cken, errichten sie Kanale und Minen, um das Gold abbauen zu

kénnen. Die Bauten kénnen von allen Spielern genutzt werden.
Mit geschirftem Gold werden Gegenstande gekauft, die den

Goldabbau beschleunigen.

SPIELINHALT

1 Startfeld
44 Landschafts-Rauten
11 Landschafts-Dreiecke
99 runde Land-Plattchen
79 viereckige Plattchen
20 Holzer
Wiirfel
Eisblock
Goldsucher
Inventare
Preis- und Kosten-Ubersichten
Spiellbersicht
Regeln (dt., engl., franz.)

SPIELVORBEREITUNG

Das Startfeld am Rand einer freien
Spielflache platzieren. Fluss-Rauten,
Land-Rauten und Land-Dreiecke ge-
trennt mischen und verdeckt neben
Wiirfel, Eisblock und offenem Quell-Drei-
eck bereitlegen. Viereckige Plattchen fiir
Waren, Rohstoffe und Bauten neben Holz
offen als Vorrat ablegen. Runde Land-
Plattchen fiir griines und graues Gold,
Tiere und Ereignisse mischen und ver-
deckt bereitlegen.

Jeder Spieler stellt einen Goldsucher zum
Handelsposten und legt das zugehdérige
Inventar mit der Startausstattung vor sich.
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Sowohl eine Ubersicht eines erkundeten Tals als auch Uber-
sichten zu Baukosten und Warenpreisen liegen bei.
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Waren im Handelsposten
Whisky, Karre, Boot, Pferd, Gewehr,
Axt, Angel, Sieb, Dynamit



DAS INVENTAR EINES GOLDSUCHERS

Im Inventar werden alle Sachen eines

Goldsuchers aufbewahrt. Das Inventar |

unterteilt sich in Rucksack, Karre,
Ausristung und Goldbeutel.

(=1 Der Rucksack, den alle beim
- Start haben, hat sechs Felder
fir Rohstoffe: Ein Holz belegt
zwei, Nahrung und Werkzeug je ein Feld.

w muss, erweitert den Platz fir
Rohstoffe um vier Felder.

] Fur Ausriistung hat ein Gold-
——I—I— sucher vom Start an sechs

Felder. Hier muss er alle
Waren und Spezial-Waren ablegen, die
er besitzt:

;-:/- Waren (Karren, Pferd, Boot, Gewehr,
21 Axt, Angel, Sieb, Dynamitkiste) neh-
men ein oder zwei Felder ein und kdnnen
beliebig oft genutzt werden.

28 Spezial-Waren (Whisky, Trocken-
o/ fisch, Dynamitstange) nehmen ein Feld
ein und kénnen nur einmal genutzt werden.

Kann ein Goldsucher nicht alle Rohstoffe
oder Waren oder Spezial-Waren im Inven-
tar unterbringen, muss er am Ende sei-
nes Zuges wahlen, was er zurlick in den
Vorrat legt.

E ~ | Der Goldbeutel hat vom Start
—..~ an Platz fir beliebig viele ver-

I

deckte Gold-Plattchen, auf denen jeweils |

ein bis vier Nuggets sind.

Startausstattung

Bei Spielbeginn erhalt jeder Goldsucher
als Startausstattung: drei Werkzeug,
eine Nahrung, ein Holz und zwei Whisky.

Ein Karren, den man kaufen |
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Gertles Inventar

) Gertie besitzt einen Karren und
darf ihn mit Rohstoffen fiillen.
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Gertie besitzt Boot, Pferd und
eine verdeckte Spezialware.

tande sk 1) Goldplirrchan

1. Bewegung

O Die Goldsucher bewegen sich ent-

u lang der Kanten der Rauten und =

Dreiecke von einer Kreuzung (Rau-
ten-Ecke) zu einer anderen. Die Rauten
kénnen nicht Gberquert werden. Auf
einer Kreuzung kann auf’er am Fluss
nur ein Goldsucher stehen. Ein anderer
Goldsucher kann aber vorbeiziehen. Am
Fluss kdnnen zwei Goldsucher gleich-
zeitig auf einer Kreuzung stehen. Nur im
Handelsposten am Wasserfall kénnen
beliebig viele Goldsucher sein. Der Fluss
kann nur durch die Furten beim Wasserfall
oder im Boot Uiberquert werden.

Zu FuB auf Land bewegt sich ein Gold-
sucher genau eine Kante weit.

Zu FuB am Fluss bewegt er sich bis zu
zwei Kanten weit.

- sich ein Goldsucher bis zu drei
Kanten und er kann mit Boot den Fluss
an Kanten uberqueren.

-/Ha Mit Pferd bewegt sich ein Gold-

Im Goldbeutel bewahrt
Gertie alle Gold-Pléttchen
verdeckt auf.

Ab 10 Pléttchen kénnte sie
das Spiel beenden.
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Gerties Startausstattung

EIN SPIELZUG

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Ein
Spielzug besteht in beliebiger Reihenfolge
aus einer Bewegung plus Erkundung und
einer Handlung. Beide kdnnen ausgelas-
sen werden. Sobald der Eisblock im Spiel
ist, muss am Zugende noch ein Eistest
gemacht werden.

Der alteste Goldsucher beginnt.

A. Bewegung

plus Erkundung
B. Handlung
C. Eistest

Land bis zu zwei Kanten.

Ein Goldsucher kann Boot und Pferd
besitzen. Ein Wechsel der Bewegungsart
(zu FuB, mit Boot, mit Pferd) ist wahrend
einer Bewegung nicht mdglich.

Wenn ein Goldsucher an einer Kreuzung
auf unbekanntes Gebiet sto6Rt, endet
seine Bewegung: Er muss die Landschaft
in bis zu vier Schritten erkunden:

a. Fluss-Rauten

Steht der Goldsucher direkt am uner-
forschten Fluss (©, @) oder schrag davor
(®, @), muss er zuerst den Fluss erkun-
den:

Der Spieler zieht eine Fluss-Raute. Er

legt sie so, dass sie erstens den Fluss
sinnvoll verlangert ohne in einer Land-
Raute zu enden und zweitens — wenn
moglich — den Goldsucher berthrt.

sucher am Fluss und auf dem i3

A.Bewegung plus Erkundung

zieht zu FuB auf Land
eine Kante von einer
Kreuzung zur néchsten.

Jack zieht zd FuB am Fluss
zwei Kanten. Er nutzt d/e Furt..

Mit Boot am Fluss bewegt {2)\

Jack zieht mit Pferd an Land
an Nellie vorbei zwei Kanten.

Geme zteht mit Boot am
Fluss drei Kanten.
a. Fluss-Rauten
b. Land-Rauten
c. Dreiecke
d. Plattchen

Zieht Nellie zu @, @, @
oder @ muss sie zuerst den
Fluss erkunden.



Kann eine Fluss-Raute nicht sinnvoll

gelegt werden, wird sie unter den Fluss- |

Rauten-Stapel zuriickgelegt und die

nachste gezogen. Gibt es keine passen- |

de Raute mehr, wird sofort das Quell-
Dreieck an den Fluss angelegt.

b. Land-Rauten

Ist der Fluss erkundet oder steht der Gold-
sucher nicht am unerforschten Fluss,
werden solange Land-Rauten gezogen
und gelegt, bis keine mehr gelegt werden
kénnen, die den Goldsucher beruhren.
Sind alle 32 Land-Rauten gelegt,
. wird der Eisblock auf das Quell-
. Dreieck gelegt, mit dem, wenn es
nicht friiher gelegt wurde, sofort der Fluss
abgeschlossen wird. Bewegungen entlang
unbekannten Gebiets sind jetzt moglich.
Restliche Dreiecke und Fluss-Rauten
kommen zuriick in die Schachtel.

c. Dreiecke

Beim Legen der Rauten kdnnen einge-
schlossene Dreiecke entstehen. Strémt
der Fluss aus einem Dreieck (oder einer
eingeschlossenen Raute), wird er sofort
mit dem Quell-Dreieck abgeschlossen.
Ansonsten wird ein Land-Dreieck gezogen
und hinein gelegt.

Goldsucher bewegen sich am Quell-
Dreieck wie am Fluss, um das Quell-Gold
abzubauen, ist aber eine Mine nétig.

d. Plattchen

Sind Symbole auf erkundeten Landschaf-
ten, werden Plattchen auf sie gelegt:

@ Auf griine Kreise werden entsprech- ¢
end der Zahl griine Gold-Pléattchen
verdeckt gelegt. Am Fluss missen die
Plattchen auf das Flussufer mit Symbol
gelegt werden.

@ Auf graue Kreise werden entsprech-
—/ end der Zahl graue Gold-Plattchen
verdeckt gelegt.

Auf Kreise mit Tier wird verdeckt
ein Tier-Plattchen gelegt.

Auf Kreise mit Fragezeichen wer-
den entsprechend der Anzahl Kreise
Ereignis-Plattchen verdeckt gelegt.

Nellie ist zur @ ger/tten und
hat nacheinander zwei Fluss-
Rauten gezogen und gelegt.
Jetzt muss sie noch eine
Land-Raute erkunden.

Gertie zit eine Kante an
Land und muss an unbekann-
tem Gebiet stehenbleiben.

Gertie zteht einen Wald und
einen Berg mit drei Gold.
Beim Legen der Rauten
entsteht ein eingeschlos-
senes Dreieck.

Gertie zieht eine Wh:skybren-
nerei mit zwei Fragezeichen,
auf der sie fiir zwei Rohstoffe

einen Whisky kaufen kann.

AbschI/eBend legt Gertie ein
Tier-, drei graue Berggold-
und zwei Ereignis-Pléttchen.
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B. Handlung eines Goldsuchers

Ein Goldsucher kann in einem Spielzug 1. Gold abbauen
genau eine Handlung durchfiihren. Die 2. Ereignis bestehen
Handlung kann vor oder nach der Bewe- 3- Fisch fangen

2
3
. : ; _ 4. Tier jagen
gﬂpghausgefuhrt werden, nicht zwischen 5. Holz fallen
: 6
7

. Bauten errichten
1. Gold abbauen - Waren kaufen
Ein griines Gold-Plittchen auf einer )%
angrenzenden Landschaft (Tundra,
See oder sein Fluss-Ufer) kann ein Gold-
sucher nehmen, wenn Wasser da ist und
er eine Nahrung abgibt. An Fluss und See
ist immer Wasser, die Tundra muss vorher *
durch Kanale mit Fluss oder See verbun-
den und bewassert worden sein.

Nellie zieht zum Fluss, gibt
eine Nahrung ab und nimmt
das griine Flussgold-Plétt-

chen von ihrem Flussufer.

‘@.. Besitzt der Goldsucher zusatz-
lich ein Sieb, kann er zwei griine
Gold-Plattchen nehmen.

. Ein graues Gold-Plattchen auf ei- "
nem angrenzenden Berg oder der —
Quelle kann ein Goldsucher nehmen,
wenn vorher eine Mine gebaut wurde und
er eine Nahrung und ein Holz abgibt.

Jack hat ein Sieb. Er gibt
eine Nahrung ab und nimmt
zwei griine Gold-Pléttchen
von der mit einem Kanal
bewésserten Tundra.

@-e Besitzt der Goldsucher zusatz-
lich Dynamit, kann er zwei
graue Gold-Plattchen nehmen.

Eine Ubersicht zum Gold-Abbau liegt bei.

2. Ereignis bestehen

, Ein Ereignis-Plattchen auf angren-
zenden Landschaften kann ein Gold-
sucher nehmen, wenn er zwei beliebige
Rohstoffe abgibt. Von zwei Plattchen auf
Dreiecken darf er eins heimlich aussuchen:

., Gold wird verdeckt in den Goldbeu-
2/ tel gelegt.
<Y AY) Ware wird offen zur Ausris-
\JJJ tung gelegt und verwendet.

) m®) E5) Spezial-Ware kommt ver-
fj@éc/l deckt zur Ausristung. Sie
kann nur einmal genutzt werden, zusatz-
lich wahrend eines Spielzugs. Danach
kommt sie weg:

«,, Trockenfisch wird in vier Nahrung
c‘:ﬁ’ umgetauscht.

+, Dynamit erlaubt, zwei graue Gold-
“%/ piattchen auf einmal abzubauen.

zieht zur Mine, gibt eine
Nahrung und ein Holz ab und
nimmt ein graues Pléttchen
vom Berg mit Mine.

Gertle zieht zur Ho6hle, glbt
zwei Holz ab, guckt sich die
Pléattchen auf der H6hle an,
nimmt und trinkt den Whisky
und zieht weiter zu der Mine.

{ﬂ‘



..., Whisky erlaubt entweder eine zwei-
@ te Bewegung oder eine zweite Hand-
lung. Pro Spielzug kann nur ein Whisky |
getrunken werden.

3. Fisch fangen
. AnFluss und See kann ein Gold-
m sucher mit einer Angel oder auf
&5zl einer Reuse oder bei einem
Fisch-Symbol eine Nahrung nehmen.

E :,{ Fisch-Symbol, Reuse und
Z_". Angel erganzen sich gegen-
seitig. Ein Goldsucher legt ein, zwei oder
drei Nahrung in sein Inventar.

4. Tier jagen
Ein Goldsucher kann ein Tier auf ei-
ner angrenzenden Landschaft jagen:
b Der Spieler wiirfelt; ein Mitspieler
wiurfelt fir das Tier. Wirfelt der
Jager mehr Augen, ist das Tier tot. Das
Tier kommt weg und der Jager nimmt je stirbt, da
nach Tierart ein bis vier Nahrung.

-s) Hat der Goldsucher ein Gewehr,
___“l zahlt er drei Augen zum Wurf hinzu.

Nur in der Barenhohle wird nach
erfolgreicher Jagd ein neues Tier
_=TRE verdeckt gelegt.

5. Holz fallen b

~ In einem angrenzenden Wald kann
ein Goldsucher ein Holz nehmen.

,\: Auf einem Sagewerk oder mit
@ einer Axt kann ein Goldsucher
im Wald zwei Holz nehmen, mit Axt und
Sagewerk nimmt er drei Holz.

6. Bauten errichten ;

Ein Goldsucher kann auf einer Kreuzung
oder auf angrenzenden Landschaften
bestimmte Bauten errichten. Die bendtig-
ten Rohstoffe muss er abgeben:

Eine Reuse auf einer Kreuzung an T
Fluss oder See kostet ein Werkzeu Jack baut mit einem Werk-
9. zeug eine Reuse auf eine

) Ein Sagewerk auf einer Kreuzung Kreuzung am Fluss, fahrt mit

&l am Wald kostet ein Werkzeug. Boot uber den Fluss.

. . . Er trinkt Whisky und baut mit

Auf jeder Kreuzung kann nur ein Gebau- einem weiteren Werkzeug ein
de errichtet werden. Séagewerk auf eine Kreuzung
am Wald.

T

nimmt sich mit Reuse und
Fisch-Symbol zwei Nahrung.

Jack nimmt mit seiner Angel
eine Nahrung.

Jjagt und wiirfelt eine 3,
Nellie wirft eine 4. Das Tier
ein Gewehr hat,
mit 3 Augen Bonus.
Es ist ein Hirsch.
nimmt sich 3 Nahrung.

# - w i

besitzt Boot und Axt.
Er féhrt zum Sédgewerk und
nimmt sich drei Holz.

e\ Ein Kanal zur Bewéasserung von
i Tundra oder Wald kostet ein |
Holz, das quer auf die Kante zwischen
zwei Rauten gelegt wird. Berge kdénnen :
nicht bewassert werden.

T

%= Eine Mine auf einem Berg kostet je EEEE wle
ein Werkzeug, eine Nahrung und ein 7/2¢* nimmt ein Holz aus dem
Rucksack und baut einen

Holz. Kanal. Gertie gibt Holz,
Ubersichten zu Baukosten liegen bei. Nahrung und Werkzeug ab,

um eine Mine zu bauen.
7. Waren kaufen '

,9-""
In einem Handelsposten kon-
Aﬁ nen beliebig viele Waren auf ein- 3
mal gekauft werden, die vorratig
sind. Es werden nie Nuggets zuriickge-
zahlt oder Kredite gewahrt.

Wenn ein beliebiges Plattchen als
_“* ' Preis verlangt ist, kann entweder
mit einem Nugget, einem Rohstoff (auch
Holz) oder einer Ware gezahlt werden.

Ubersichten zu Warenpreisen liegen bei.

C. Eistest

Sobald alle Rauten gelegt bzw. der —&# v,
Eisblock im Spiel ist, wiirfelt ein Spieler

am Ende seines Spielzugs. Bei 5 oder | i
6 Augen rickt das Eis eine Raute fluss-
abwarts Richtung Wasserfall.

kauft im Handelsposten
fiir 9 Nuggets und ein Holz
eine Dynamitkiste, zwei

Whisky und ein Pferd.
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SPIELENDE UND SIEG
Das Spiel endet sofort entweder,
— wenn der Eisblock auf das Startfeld
zum Wasserfall vorgezogen wurde oder
— wenn ein Goldsucher mit mindestens

10 Gold-Plattchen im Handelsposten am
Wasserfall ankommt und das Spielende | ¥
Gertie zieht zum Handels-

verkindet. posten am Wasserfall und
Es gewinnt der Goldsucher mit den meis- ruft das Ende aus. Sie hat 11

ten Nuggets im Goldbeutel. Gold-Pléttchen mit 25 Nuggets.

Jack hat 8 Pléttchen mit
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