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Wirfelspiel fur 3-6 Spidler ab 8 Jahren

Inhdt: | Spielplan
48 Goldchips (8 x Wert I, 10 x Wert 2, 12 x Wert 3,
10 x Wert 4, 8 x Wert 5)
16 Rauber-Chips (I x Stérke |, 3 x Stérke 2, 4 x Stérke 3,
5 x Stérke 4, 3 x Stéarke 5)
10 Reservechips
6 Floke
6 Goldgraber-Spielfiguren (aus Holz)
| Lokomotive (aus Holz)
| Wrfel (aus Holz)

Golden City, eine kleine Goldgraberstadt im Westen, ist in heller Auf-
regung. Neue reichhaltige Goldfunde wurden hinter den Seen entdeckt
DieJagd auf das Gold setzt ein, die Stadt wirkt verlassen. Alle Gol dgraber
sind auf der Suche nach mdglichst vielen Goldklumpen. Doch die
Nachricht hat auch einige Rauber angelockt, die den Goldgrabern mit
ihren Angriffen das Leben schwer machen. Auch mancher Goldgraber
zeigt sich as rauher Bursche, der es auf eine Rauferei um die besten
Goldfunde ankommen [&3.

Und nur einmal im Jahr holt ein Zug die Goldvorréte ab! Wer in diesem
Moment seine Goldfunde nicht in seinem Haus in der Stadt hat, hat Pech

gehabot!

Zigl des Spiels

Gewinner des Spielsist der Goldgraber, der die meisten Goldklumpenin
sein Haus gebracht hat, bevor die Lokomotive in der Stadt angekommen
ist



Vorbereitung

Vor dem ersten Spiel werden die Gold- und Réuberchips sowie die Floie
vorsichtig aus der Stanztafel gelost. Die Reservechips werden beiseite
gelegt; damit koénnen hei Bedarf die Goldchips erganzt werden.

Der Spielplan wird in die Mitte des Tisches gelegt. Die 64
Gold- und Réuberchips werden gemischt und verdeckt
auf die Spielplanfelder gelegt, auf denen ein Schiirfloch zu
sehen ist

Die 6 Fl6Re werden auf die mit einem Pfahl gekennzeich-
neten Felder der Seen gesetzt.

Die Lokomotive wird auf das erste Schienenfeld am Tunnelausgang
gestellt

Jetzt sucht sich jeder Spieler eine Goldgraberfigur aus und stellt sie auf
das gleichfarbige Haus in Golden City.

Spielr

-

egel

f Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Startfeld ist fir jeden
Spieler sein Haus in Golden City. Das Haus darf nur durch
die Tur betreten bzw. verlassen werden.

Der jlungste Spieler beginnt und wrfelt.

Der Wiirfel

Zeigt der Wirfel Punkte zwischen 2 und 6, zieht der Spieler mit seiner
Spielfigur entsprechend viele Felder weit. } edes gezogene Feld entspricht
einem Wurfelpunkt (Ausnahme: die Seen), Uber Felder, die mit einer
Spielfigur besetzt oder mit einem Gold- bzw. Réauberchip belegt sind,
darf hinweggezogen werden. Se kosten ebenfalls einen Wirfel punkt.

Die Lokomotive darf nicht Ubersprungen werden.



Ein Feld darf innerhalb eines Zuges mehr-
mals betreten werden. Es ist jedoch nicht
erlaubt, nur zwischen zwel Feldern hin und
her zu ziehen.

Zeigt der Wirfel die Lokomotive, mui3 der Spieler die Lokomotive um
ein Schienenfeld in Richtung Golden City ziehen. Der Spieler darfin die-
sem Zug seine eigene Spielfigur nicht bewegen.

Goldfundstellen

Landet eine Spielfigur am Ende eines Zuges auf einem Feld mit einem
Goldch|p, muf3 der Spieler den Chip fur alle Mitspieler sichtbar umdre-
hen. Befinden sich unter dem Chip Goldklumpen, hat der
Goldgréber hier Gold gefunden. Er nimmt sich den Chip
.. vom Plan und legt ihn offen vor sich auf den Tisch. Jeder
*. abgebildete Goldklumpen zéhlt bei der Abrechnung bei
- Spielende einen Punkt.

Danach ist der néchste Spieler an der Reihe.

Die Goldfunde eines Spielers sind erst ganz sicher in seinem Besitz,
wenn der Spieler se in sein Haus in Golden City gebracht hat.
Solange er sie noch mit sich herumtragt, d. h. solange sie noch offen vor
ihm auf dem Tisch liegen, kdnnen sie von einem Réauber oder anderen
mitspielenden Goldgrabern nach einer Rauferei geraubt werden.

"Sobad ein Spieler einen gewissen Vorrat an Goldklumpen gefunden
und vor sich liegen hat, sollte er zurlick nach Golden City ziehen und
sein Gold in seinem Haus vor Angriffenin Sicherheit bringen. Das Haus
muf3 mit genauer Punktzahl erreicht werden. Die Goldchips (und auch
gefangene Rauber s S 4) werden in einem Stapel in dem Haus abgel egt.
Wenn der Spieler das néchste Mal an der Reiheist, zieht er von dort wie-
der los, um neue Goldklumpen zu suchen.

InGolden City sorgtein SherifffirOrdnung: esdirfenkeineRaufereien
in der Stadt ausgetragen werden.

Raufere mit enem Rauber

> Manchmal verbirgt sich unter dem Goldchip jedoch ein
. Rauber. Dann beginnt zwischen dem Goldgraber und
P dem Réuber eine Raufersi um die Goldfunde, die der
- Goldgraber bereits mit sich tragt. Das sind die Goldchips,
die offen vor dem Spieler auf dem Tisch liegen.

Aber keine Angst, die Raufereien in der Gegend von Golden City laufen
nach ganz festen und fairen Regeln ab. Auch der schwéchste Goldgréber
hat immer eine Chance!




Regeln fir die Rauferel

Die Raufereien werden mit Hilfe des Wirfels ausgetragen.

Die Rauber, die sich unter den Goldchips verbergen, sind
unterschiedlich stark. Wie stark sie sind, gibt die Zahl auf
ihrem Hut an.

Der angegriffene Goldgréber mufd nun einmal wirfeln.
Dieses Ergebnis entscheidet, wer die Rauferei gewinnt:
der Goldgréber oder der Rauber.

Ist die gewirfelte Zahl des Goldgrébers hoher as die Zahl auf dem Réu-
berhut, hat der Goldgraber die Rauferei gewonnen. Der Rauber wird
von dem Goldgraber gefangen genommen. Der Spieler nimmt den Réu-
berchip und legt ihn vor sich auf den Tisch. Gefangene Rauber zéhlen bel
der Abrechnung am Spielende 2 Punkte.

Ist die gewrfelte Zahl niedriger as die Zahl auf dem Réauberhut, hat
der Goldgréber die Rauferei verloren. Er mufld die noch nicht in
Sicherheit gebrachten Gold- und Réuberchips dem Réuber geben.
Das geht so vor sich: Die Chips werden in einem Stapel auf das Rauber-
feld gelegt. Obendrauf wird der Rauberchip (mit dem Bild nach oben)
gelegt. Dann wird die Goldgraberfigur so viele Felder weggesetzt, wie
der Wirfelwurf bei der Rauferel zeigte. Landet sie dabel auf einem Chip,
darf dieser nicht umgedreht werden.

Dieser Rauber kann im weiteren Spielverlauf von jedem Mitspieler zu
einer erneuten Rauferei herausgefordert werden. Die Rauferei |auft nach
den bekannten Regeln ab. Gewinnt der angreifende Spieler, nimmt er
den Réuber gefangen und erhdt dessen Goldvorréte. Verliert der Spieler,
erhdlt der Réuber zusétzlich noch die Goldfunde des Angreifers, fallsdie-
ser zu diesem Zeitpunkt Chips offen vor sich liegen hat.

Bei Gleichstand, d. h. wenn die gewtirfelteZahl gleich der Zahl auf dem
Rauberhut ist, mufd der Spieler nochmals wirfeln, bis das Wrfelergeb-
nis entweder hoher oder niedriger ist. Ein Unentschieden bei der Raufe-
rei ist nicht moglich.

Wird bei einer Rauferei die Lokomotive gewrfelt, entspricht das einer
Eins. Die Lokomotive wird in diesem Fall nicht gezogen.

Rauferel mit einem anderen Goldgraber

Landet ein Spieler am Ende seines Zuges auf einem Feld, auf dem bereits
eine Goldgraberfigur steht, so findet zwischen diesen beiden Goldgré-
bern eine Rauferel stait



Der angreifende Spieler wirfelt einma mit dem Wurfel
- die Wirfelzahl gibt an, wie ,stark” der Angreifer ist

Der angegriffene Spieler wiirfelt danach ebenfalls einmal
- e verteidigt sch.

Der Spieler, der die hohere Zahl gewdirfelt hat, gewinnt die Rauferei. Er
erhdlt die Gold- und Réauberchips des anderen Spielers, die offenvor die-
sem auf dem Tisch liegen, zu seinen eigenen hinzu.

Dann wuirfelt der Gewinner der Rauferei gleich noch einmal und
entfernt sich um so viele Felder von dem Schauplatz der Rauferei, wieer
jetzt gewdrfelt hat. Landet er dabei auf einem Chip, darf dieser nicht um-
gedreht werden. Die besiegte Goldgréberfigur bleibt auf dem Rauferei-
feld stehen.

Bei Wiirfelgleiehstand mulR die Rauferei wiederholt werden. Zuerst
wirfelt der Angreifer noch einmal, dann der angegriffene Goldgréber.
Die Rauferel wird solange wiederholt, bis es einen eindeutigen Gewin-
ner der Rauferei gibt. Auch in diesem Fall entspricht die gewirfelte
Lokomotive einer Eins. Sie wird nicht gezogen.

Nach einer Rauferei geht das Spie in der normalen Reihenfolge wei-
ter, d. h. der Spieler ist an der Reihe, der links neben dem angreifenden
Spider sitzt

Steht eine Spielfigur auf einem Schienenfeld, auf das die Lokomotive
vorgertickt wird, verliert der Spieler seine offenen Goldrunde an den
Lokflhrer. Das ist der Spieler, der die Lokomotive gewirfelt und in die-
sem Zug gezogen hat. Esfindet keine Rauferei statt. Die Goldgraberfigur
wird auf das erste freie Schienenfeld hinter die Lokomotive gesetzt.

FloRe

Die drei Seefldchen konnen nur mit einem Flof3 befahren werden.

Landet eine Spidfigur am Ende enes
Zuges mit exaktem Wurf auf einem Flof3,
zZieht der Spieler sofort Flof3 und Spielfigur
auf ein beliebiges Uferfeld des gleichen
Sees. Das kostet keine zusétzlichen Wiirfel-
punkte.

Wenn der Spider das nachste Mal an der
Reihe ist, mul} er das Flol3 verlassen und an
Land weiterziehen. Ausnahme: eswird die
Lokomotive gewdirfelt.

Das FloR3 bleibt an diesem Platz liegen und kann von dort ausvon jedem
Mitspieler benutzt werden.




Jedes Flof3 kann von jedem Spieler benutzt werden. Es darf nur eine
Spielfigur auf einem Fof3 stehen. Auf einem Flof3 dirfen keine Raufe-
reien ausgetragen werden.

Ende des Spiels

Das Spid ist beendet, sobald die Lokomotive das letzte Feld bel der
Goldgréberstadt Golden City erreicht hat.

Dann zdhlen die Goldgraber ihre Goldvorréte, die Se sicher in ihren
Héusern in der Stadt deponiert haben. Die Goldfunde, die die Goldgré-
ber noch offen vor sich liegen haben, zéhlen nicht!

Jeder gefangene Rauber ist sovie wert wie 2 Goldklumpen.

Gewinner ist der Spider, der die meisten Goldklumpen-Punkte hat

Das Spid ist auch zu Ende, wenn nur noch so viele Goldchips auf dem
Spielplan liegen, wie Mitspieler an dem Spid tellnehmen, unabhangig
davon, wo die Lokomotive gerade steht

Tipsfir clevere Goldgré&ber

Die Goldgraber sollten ihre Konkurrenten immer gut im Auge behalten.

.Es ist ratsam, zwischendurch immer mal wieder zuriick nach Golden
City zu ziehen, um dort die eigenen Goldfunde in sein Haus zu bringen -
denn nur dort sind e sicher! Je mehr Goldfunde offen vor einem Spieler
Iieg%n, um 0 hoher ist das Risko, zu einer Rauferel herausgefordert zu
werden.

Das Bentitzen der Fl6R3e kann den Weg in abgel egene Fundgebiete oder
den Rickweg nach Golden City abkirzen.

Wer das Spid etwas taktischer spielen will, kann sich vor Beginn auf
folgende Variante einigen: Ein Spieler kannimmer, wenn er an der Reihe
igt, darauf verzichten, zu wirfeln und zu ziehen. Statt dessen darf er sich
geheim nacheinander alle Goldchips ansehen, die auf Feldern liegen, die
direkt an seinen Standplatz angrenzen. So kann er beim néchsten Mal
vielleicht einen besseren Goldfund machen oder &stigen Raubern aus
dem Weg gehen. Aber er wird dadurch nattrlich auch langsamer und
eher zum Ziel fur Raufereien mit den anderen Goldgrabern.
Also aufgepal?t!
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