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2.1 Der Spielplan

Auf dem Spielplan sind acht verschiedene Gebdude und drei
Goldsuchercamps abgebildet, die zusammen das kleine Stadichen
Coloma bilden. Neben jedem Gebiude befindet sich eine
Ablagefliche fiir die Einflusskarten sowie ein Symbol fiir die
mit dem Gebiude verbundene Sonderaktion.

Die Felderreihe der Goldchips zeigt die Goldader, die es im
Spiel abzubauen gilt.

Die drei groffen Felder in den Ecken des Spielplans sind die
Goldsuchercamps: Links unten befindet sich das Camp am
Fluss, in dem die blauen Goldchips ,gewaschen® werden. Links
oben liegt das zweite Camp am Hang, in dem die braunen
Goldchips abgebaut werden. In der rechten oberen Ecke befindet
sich das dritte Goldsuchercamp in der Mine, in der die grauen
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Goldchips geférdert werden.

1.0 EINLEITUNG

Die Spieler erleben in diesem Spiel den Aufsteg und Fall der
kalifornischen Goldgriberstadt Coloma, an deren Rand Sutter’s
Mill lag. Zunichst beteiligen sie sich am Auftbau der Stadr,
rufen neue Biirger herbei und sorgen fiir reges Treiben in den
Geschiften Colomas. Wenn jedoch die Zeit gekommen ist,
gilt es, mit dem Wissen um die bald zur Neige gehenden
Goldvorkommen, das Hab und Gut zusammenzupacken und
die Stadt wieder zu verlassen!

2.0 SPIELMATERIAL
Jedes Sutter’s Mill-Exemplar enthilt:
o 1Spielplan

a 20 Goldsucher (je fiinf in vier Farben)

2 52 Einflusskarten (je 13 Karten in vier Farben)

@ 8 Karten ,Besitzurkunde®

& 1 Karte , Gliscksritrer®

2 84 Goldchips (24 blaue, 24 braune, 24 graue, 12 rote)
2 4 Kurzanleitungen

a 1 Spielanleitung

Sollte eins der obigen Teile fehlen oder beschidigt sein, bitten
wir um Entschuldigung. Bitte wenden Sie sich an uns.
Schreiben Sie an:

Phalanx Games b.v.

Atm.: Customer Service

Postbus 60230

1320 AG Almere

Niederlande

E-Mail: customerservice@phalanxgames.nl

2.2 Die Goldsucher
Jeder Spieler besitzt funf
Goldsucher, mit deren Hilfe er
in den Goldsuchercamps nach
Gold schiirft. Die Goldsucher
besuchen aber auch die
verschiedenen Gebdude der
Stadt, um dort ihren Einfluss
geltend zu machen.

2.3 Die Einflusskarten

»Recht und
Ordnung® war
zur damaligen
Zeit in Kalifornien
oftmals das
Privileg der
Stdrksten oder
der  besseren




(Bube, Dame und Kénig zihlen jeweils als 10, das Ass hat einen
Wert von 11).

2.4 Die Besitzurkunden und der Gliicksritter
Die  Besitzur- B 7
kunden zeigen

an, welcher

Spieler aktuell

den  groRten

Einfluss in einem

Gebiiude ausiibt.

Solange dieser L

Spieler die Besitzurkunde vor sich liegen hat, kann er die
Sonderakton des Gebdudes nutzen.

Die Karte Gliicksritter erhilt der Spieler, der aktuell am
wenigsten Besitzurkunden besitzt.

2.5 Die Goldchips

Im Spiel unter-
scheidet  man
zwischen Gold-
chips und
Goldnuggets.

Ein  Goldchip
ist eines der

E et Ll Pappplittchen,
auf dem auf der Riickseite ein Wert zwischen einem und vier

Goldnuggets aufgedrucke ist.

Die blauen und grauen Goldchips haben Werte von 1 - 3, die
braunen Goldchips Werte von 2 — 4. Alle Werte sind jeweils
acht Mal vorhanden. Die roten Goldchips mit den Werten 1—3
dienen als Startkapital.

2.6 Die Kurzanleitungen

Jeder Spieler erhilt eine doppelseitig bedruckte Kurzanleitung,
Die eine Seite fithrt alle Aktionen der Aufbau-, die andere Seite
alle Aktionen der Abbau-Phase auf.
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3.0 SPIELVORBEREITUNG

« Der Spielplan wird fiir alle Spieler gut erreichbar in die Mitte
der Spielfliche gelegt.

#» Die Goldchips werden nach der Farbe der Riickseiten sortert
und die roten Chips vorerst beiseite gelegt. Die Goldchips
mit blauer, brauner und grauer Riickseite werden getrennt
gemischt und auf den entsprechenden Feldern der Goldader
(kleine Kreise auf dem Spielplan) verdeckt verteilt.

a Die Besitzurkunden sowie die Spielkarte Ghicksritter werden
offen neben dem Spielplan bereit gelegt.

& Jeder Spieler wihlt eine Farbe und erhilt funf Spielfiguren,
von denen er eine sofort auf das erste Goldsuchercamp am
Fluss stellt (linke untere Spielplanecke).
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# Weiterhin erhilt jeder Spieler eine Kurzanleitung, die er mit
der griinen Aufbau-Seite nach oben vor sich ablegt, sowie die
13 Einflusskarten seiner Farbe.

2 Von den roten Goldchips bekommt jeder Spicler je einen ler-,
2er- und 3er-Chip. Bei weniger als vier Spielern werden die
iiberzihligen roten Goldchips offen neben dem Spielpan als
Bank (Wechselgeld) bereitgelegr. Withrend des gesamten
Spiels werden alle erhaltenen Goldchips verdeckt vor den
Spielern gesammelt. Die Spieler diirfen ihre eigenen
Goldchips jederzeir anschauen.

# Lin beliebiger Spieler wird zum Startspieler
bestimmt.




4.0 SPIELABLAUF

Der Startspieler beginnt die Partie. Er fithre alle seine
gewiinschten Aktonen durch, bevor der nichste Spieler im
Uhrzeigersinn folgt.

Wichtig: Das Spiel ist in zwei Phasen unterteile: Aufban
und Abbau. Die Spieler beginnen das Spiel alle im Autbau.
Hier konnen sie Goldsucher in die Stadt Coloma schicken,
Einflusskarten auf die verschiedenen Gebaude spielen und
in den Camps Gold schiirfen. Jeder Spicler kann nach
eigener Entscheidung wihrend des Spiels in den Abbau
wechseln, Weiterhin schiirft er Gold, versucht nun aber
seine Goldsucher aus Coloma abzuziehen und Einflusskarten

von den Gebiuden zu entfernen.

* Kurzspi

ter's Mill |
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Zu Beginn seines Zugs entscheidet sich ein Spieler, ob er die
Phase Aufbau beenden und in den Abbau wechseln mochre.
Wechselt er in den Abbau, dreht er die Kurzanleitung auf die
rote Abbau-Seite um und legt alle nicht gespielten Einflusskarten
und nicht eingesetzten Goldsucher zuriick in die Schachtel
AnschlieRend fithrt er seinen Spielzug aus. Wechselt der Spieler
nicht, bleibt die Anleitung auf der griinen Aufbau-Seite und der
Spieler fithrt seinen Zug normal aus.

Hinweis: Die Entscheidung, in den Abbau zu wechseln, wird
fiir gewthnlich erst getroffen, wenn die Goldader mindestens
zur Hilfte abgetragen wurde. Nachdem ein Spieler in den
Abbau gewechselt hat, kann er nicht in den Aufbau zurtck!

AnschlieRend muss sich der Spieler entscheiden, ob er in dieser
Runde Gold suchen und Geschifte machen will (siehe auch den
oberen Kasten der Kurzanleitung)

oder :

ob er In der Stadt agieren méchte, um aus drei verschiedenen
Aktionsméoglichkeiten bis zu finf Aktionen auszufithren (siehe
auch den unteren Kasten der Kurzanleitung).

Wichtig: Der Spieler kann nur die Aktdonen ausfithren,
die in einem der beiden Kiisten seiner Kurzanleirung
aufgefithre sind.

Entscheidet sich der Spieler fur Gold suchen und Geschifte
machen, fithrt er die Akdonen A und B einmalig aus. Der
Spieler erhalt Goldchips vom Spielplan.

Entscheidet sich der Spieler fiir In der Stadt agieren, kann er im
Aufbau zwischen den Akdonen C, D und E und im Abbau
zwischen den Aktionen E, F und G wihlen.

Im Aufbau bringt er Goldsucher nach Coloma, zieht mit ihnen
zwischen Camps und den Gebduden hin und her und setzt
seinen Einfluss zur Kontrolle von Gebduden ein.

Im Abbau versucht er, seinen Einfluss und seine Goldsucher
aus Coloma herauszubringen, bevor die Goldreserven

erschopft sind.

Der Spieler fithrt die Akdon(en) kemplett aus, bevor der
nichste Spieler an der Reihe ist.

4.1 Die Aktionen im Einzelnen

I. Gold suchen und Geschifte machen

Der Spieler erhilt Goldchips fiir seine Goldsucher (Aktion A}
und fiir die Geschifte, die er besitzt (Aktion B). Um Gold zu suchen
und Geschifte zu machen, muss sich jedoch mindestens ein
eigener Goldsucher im aktuellen Goldsuchercamp befinden.

Wichtig: Bei der Goldsuche werden die Goldchips der Reihe
nach vom Plan genommen, beginnend mit dem blauen Chip
auf dem Startfeld der Goldader. Die Goldader ist in drei Bereiche
aufgeteilt (siche die farbliche Markierung der Goldchips).
Jedem dieser drei Bereiche ist ein Camp zugeordnet. Das aktuelle
Camp ist immer dasjenige, das den nichsten abzubauenden
Goldchip aufweist.

Aktion A. Gold suchen (Aufbau/Abbau)

Der Spieler versetzt beliebig viele seiner Goldsucher aus dem
aktuellen Camp auf die Gebaude. Er kann die Goldsucher frei
auf die Gebdude der Stadt verteilen und, wenn gewinscht,
auch mehrere auf ein Gebiude platzieren. Der Spieler darf
seine Goldgriber nicht in ecines der anderen beiden

Goldsuchercamps stellen!

Fiirr jeden versetzten Goldsucher erhilt der Spieler einen
Goldchip. Wechselt die Goldader wihrend dieser Aktion von
einem Bereich in den nichsten und der Spieler hat auch in




diesem neuen Bereich einen oder mehrere Goldsucher im
entsprechenden Camp, kann er auch diese auf die Gebiude
versetzen und dafiir Goldchips nehmen.

Wichtig: Wenn ein Spieler weitere Goldsucher in einem Camp
hat, in dessen Bereich die Goldader bereits versiegt ist (oder gerade
versiegt), kann er diese nicht mehr durch das Goldsuchen auf
Gebidude versetzen und erhilc fiir sie auch keine weiteren
Goldchips mehr. Diese Goldsucher miissen durch In der Stadt
agieren mittels Aktion E in einem spirteren Zug versetzt werden.,

Beispiel: Der rote Spieler nimmt zwei Goldsucher vom Camp
am Fluss und setzt sie auf verschiedene Gebiude. Er erhilt die
beiden letzten blauen Goldchips aus dem Fluss. Wenn er nun
weitere Goldsucher im Camp am Hang hat, kann er auch diese
Goldsucher auf Gebdude versetzen, um weitere braune
Goldchips zu erhalten. Der dritte Goldsucher im Camp am
Fluss geht leider leer aus und muss in einem spiteren Zug
versetzt werden.
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Aktion B. Geschiifte machen (Aufbau/Abbau)
Im Anschluss an die Goldsuche werden immer Geschifte
gemacht. Es ist nicht méglich, auf das Goldsuchen oder auf
Geschifte machen zu verzichten (wenigstens ein Goldgriber
muss aus dem aktuellen Camp in die Stadt versetzt werden und
einen Geldchip von der Goldader nehmen.)

Der Spieler erhilt fiir jede Besitzurkunde sowie fiir die
Gliicksritterkarte, wenn diese vor ihm liegen, einen weiteren
Goldchip von der Goldader. Zum Schluss erhilt der Spieler ggf.
noch weitere Goldchips fir die Sondereigenschaften seiner
Gebiude (siche Sondereigenschaften der Gebiude in Kapitel 60).

Wichtig: Die Goldader wird immer in Reihenfolge abgebaut,
beginnend mit dem blauen Goldchip auf dem Startfeld. Es
kann kein Goldchip tibersprungen werden.

Beispiel: Der griine Spieler hat einen Goldsucher vom Camp
am Hang auf ein Gebiude versetzt und einen braunen
Goldchip erhalten. Da er die Besitzurkunden zu Hook and
Ladder House No.1 und Sutter’s Mill besitzt, erhilt er anschlieRend
zwel weitere braune Goldchips. Am Ende von ,,Gold suchen
und Geschifte machen® befindet sich die Goldader immer
noch am Hang (im braunen Bereich), so dass der griine Spieler
einen Bonuschip fiir die Sonderaktion des Hook and Ladder
House No. 1 erhilt. Da die Goldader im Fluss bereits versiegt ist,

_erhilt der griine Spieler fiir die Sonderaktion der Sutter’s Mill

keinen zusitzlichen (blauen) Goldchip mehr.

DD FELLOWS HALL

IL. In der Stadt agieren

Agiert ein Spieler in der Stadt, fithrt er aus drei
verschiedenen Akdonsmoglichkeiten bis zu fiinf
Aktionen in beliebiger Reihenfolge aus. Die dabei




anfallenden Kosten
zahlt er in Gold-
nuggets an die
Bank. Besitzt der
Spieler die genaue
Anzahl an Gold-
nicht,
darf er mit den

Kosten
(in Nuggets):

1 Aktion:

2 Aktionen:
3 Aktionen:
4 Aktionen:
5 Aktionen:

nuggets

Goldnuggets  in
der Bank wechseln.

Je nachdem, ob
sich der Spieler im
Aufbau oder Abbau
befindet, kann er
aus den folgenden
Aktionen withlen:

Aktion C. Goldsucher nach Coloma bringen
(nur im Aufbau!)

Der Spieler platziert einen seiner Goldsucher auf ein beliebiges
Feld — Gebiude oder Goldsuchercamp. Hat der Spieler bereits
alle eigenen Goldsucher im Spiel, kann er diese Aktion nicht
mehr wihlen.

MINER'S BAUE STH

Aktion D. Einflusskarte in Coloma platzieren
(nur im Aufbau!)

Der Spieler wihlr eine seiner Einflusskarten und legt sie an ein
Gebiude an. Dafiir miissen folgende Bedingungen erfiillt sein:

Fiir das Ablegen der ersten Karte eines Spielers am Gebdude

muss dort ein eigener Goldsucher stehen. Fiir die zweite, eigene
Karte miissen zwei eigene Goldsucher auf dem Gebiude
stehen, fiir die dricte Karte drei Goldsucher, usw. (Da

jeder Spieler maximal fiinf Goldsucher zur

Verfigung hat, kann jeder Spieler also maximal

finf Karten an einem Gebidude ablegen) Direkt nach dem
Ablegen einer Einflusskarte oder in einer spiteren Runde
kénnen die Goldsucher wieder versetzt werden. Die Goldsucher
missen also alle nur im Moment des Platzierens der
Einflusskarte auf diesem Gebdude stehen.

Wichtig: Ein Goldsucher kann innerhalb desselben Spielzugs
an verschiedenen Gebduden Einflusskarten platzieren, wenn
obige Bedingungen erfiillt sind und der Spieler entsprechend
viele Aktionen bezahlt.

Einflusskarten werden immer leicht versetzt iibereinander
abgelegt, so dass die Werte und Farben der einzelnen Karten
und deren Reihenfolge erkennbar bleiben. Die Reihenfolge der
Karten darf nicht verindert werden (Ausnahme: Sondereigen-
schaft der St. John s Catholic Church — siehe Kapitel 6.0).

Der Spicler, der an einem Gebiude die héochste Summe an
Kartenwerten hat, erhilt die zu diesem Gebiude zugehorige
Besitzurkunde, die er offen vor sich auslegt.

Er kann nun die Sonderaktion des Gebiudes solange nutzen,
bis ein anderer Spieler durch das Spielen einer (oder mehrerer)
Einflusskarten eine hohere Summe erreicht (oder im Abbau
durch Entfernen von Einflusskarten) und die Besitzurkunde
ausgehiindigt bekommt. Die Sonderakdon kann je nach Art
sofort genurzt werden (siehe Kapitel 60).

Wichtig: Bei Gleichstand entscheidet die hohere Einzelkarte.
Sind alle Karten gleich, entscheidet die zuerst gespielte, in der
Kartenauslage unterste Einflusskarte der beteiligten Spieler —
unabhingig von ihrem Wert (der Spieler besitzt langer wahrenden
Einfluss).

Beispiel: Rot hat an einem Gebaude seine ,,8% liegen. Blau legt
seine ,, 10 und erhilt die Besitzurkunde. Wenn Rot nun seine
_4* auf das Gebaude spielt, wandert die Besitzurkunde wieder
zu ihm (Rot: 8+4=12; Blau: 10).

Die Karte ,Gliicksritter® erhilt immer der Spieler, der aktuell
die wenigsten Besitzurkunden vor sich liegen hat, Haben mehrere
Spieler gleich wenige Besitzurkunden, wird der Gliicksritter
voritbergehend zuriick neben den Spielplan gelegt. Jedes Mal,
wenn der Spieler im Besitz des Glacksritrers ,Gold sucht und
Geschiifte macht®, erhdlt er fiir den Gliicksritter einen
Goldchip (siche Aktion B).

Aktion E. Goldsucher versetzen (Aufbau/Abbau)
Der Spieler versetzt einen eigenen Goldsucher auf ein anderes
beliebiges Feld - Gebiude oder Goldsuchercamp. Jedes Feld
kann beliebig viele Goldsucher aufnehmen.

Aktion E Goldsucher aus Coloma entfernen
(nur im Abbau!)

Der Spieler nimmt einen beliebigen eigenen Goldsucher aus
dem Spiel, der sofort zuriick in die Schachtel gelegt wird.

Aktion G. Einflusskarte aus Coloma entfernen
(nur im Abbau!)

Der Spieler entfernt eine Einflusskarte an einem Gebiude,
wenn er mindestens einen eigenen Goldsucher auf diesem
Geb#ude besitzt.




Wichtig: Ein Goldsucher kann pro Runde an einem Gebiude
nur eine Karte entfernen, Nur wenn man mehrere Goldsucher
auf dem Gebdude hat, kann man fiir entsprechend viele Einzel-
akdonen mehrere Einflusskarten in der gleichen Runde entfernen.

Bei dieser Aktion werden die Karten in umgekehrter Reihenfolge
entfernt, beginnend mit der zuletzt an diesem Gebiude
abgelepren, obersten Karte. Dies bedeutet, dass man auch
Einflusskarten der Mitspieler entfernen darf (bzw. muss).

Alle entfernten Einflusskarten werden auf einem Stapel
verdeckt vor dem jeweiligen Besitzer gesammelt - sie geben am
Spielende Siegpunkte.

Zur Erinnerung: Sobald ein Spieler am Anfang cines Spielzugs
in den Abbau wechselt, werden die eigenen, ungespielten
Einflusskarten in die Schachtel zuriickgelegt. So wird verhindert,
dass man versehentlich die vom Plan entfernten Einflusskarten
mit diesen Karten verwechselt.

Wichtig: Nimmt man Einflusskarten der Mitspieler aus dem
Spiel, so verschafft man ihnen natiirlich auch Siegpunkte!

Im Anschluss wird aberpriift, wer nach dem Entfernen der
Einflusskarte(n) die héchste Kartensumme an diesem Gebiiude
besitzt; ggf. wechselt die Besitzurkunde den Besitzer.

Beispiel: An einem Gebiude liegen die folgenden Karten in der
Reihenfolge von unten nach oben: blaue 6, rote 8, blaue 10, Der
blaue Spieler besitzt somit die Urkunde. Blau hat zwei Goldsucher
auf diesem Gebdude stehen. Nimmt Blau nun seine eigene 10
aus dem Spiel, so geht die Besitzurkunde an Rot. Nimmt Blau
aber mit einer zweiten Aktion neben seiner eigenen 10 auch die
rote § aus dem Spiel, bleibt die Urkunde bei ihm. Der rote
Spieler erhilt dadurch aber 8 Siegpunkte!

Wichtig: Entsprechend Akton D kann ein Goldsucher an
mehreren Gebduden je eine Einflusskarte entfernen, wenn der
Besitzer entsprechend viele Aktionen bezahlt.

Jedes Mal, wenn die letzte Einflusskarte an einem Gebdude
entfernt wird, nimmt man die Besitzurkunde sowie den letzten
Goldchip der Goldader aus dem Spiel.

Fiir Gebdude, an denen die Spieler im Laufe des Spiels keine
Einflusskarten gespielt haben, werden auch keine Goldchips
entfernt.

5.0 SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spiel endet sofort, wenn der letzte Goldchip von der

Goldader genommen oder entfernt wurde!

Die Spieler zihlen nun ihre Siegpunkte:

a Jede Einflusskarte, die ins Spiel gebracht und auch wieder
entfernt wurde, zihlt Plus-Punkte in Hohe ihres Kartenwerts.
(Zur Erinnerung: Einflusskarten, die der Spieler in der
Aufbauphase nicht ins Spiel gebracht hat, gehen nicht in die
Wertung ein.)

2 Jede Einflusskarte, die ins Spiel gebracht, aber nicht wieder
entfernt wurde (d.h., sie befindet sich noch in Coloma), zihlt
Minus-Punkte in der Hohe ihres Kartenwerts.

a Jeder Goldchip ziihlt Plus-Punkte in Hohe der aufgedruckten
Goldnuggets.

2 Alle Goldsucher, die sich am Ende des Spiels noch in Coloma
befinden, zihlen Minus-Punkte. Ein Goldsucher zihlt einen
Minus-Punkt, zwei  Goldsucher zusammen  drei

Minus-Punkte, drei Goldsucher sechs Minus-Punkte, vier

Goldsucher 10 Minus-Punkte und fiinf Goldsucher

insgesamt 15 Minus-Punkte. Aus Coloma entfernte Goldsucher

zihlen keine Punkte.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.
Im seltenen Fall eines Gleichstands gewinnt der Spieler, der
weniger Minus-Punkte erhalten hat (er konnte Coloma rechtzeitic
vor dem drohenden Niedergang verlassen).

6.0 DIE SONDERAKTIONEN DER GEBAUDE
Alle Gebiude weisen Sondereigenschaften auf, die im Folgenden
erldutert Werden
= Sutter’s Mill: Der Spieler kann zum Abschluss
der Aktion Gold suchen und Geschifte machen
einen zusitzlichen Goldchip von der Goldader
nehmen. Dies ist jedoch nur moglich, wenn
nach dem Geschifte machen noch wenigstens
ein Goldchip im Fluss liegt (im blauen Bereich).
L Achtung: Wird die Akdon In der Stadt agieren
gewihl, kann die Sonderaktion dieses Gebiudes micht genutzt werden.

0Odd Fellows Hall: Solange sich der Spieler im
Aufbau befindet, kann er wihrend der Aktion In
der Stadt agieren einen zusitzlichen Goldsucher
umsonst auf ein beliebiges Feld platzieren oder
versetzen — Gebdude oder Goldsuchercamp.

Achtung: Wird die Aktion Gold suchen und
Geschiifte machen gewihlt, kann die Sonderaktion

dieses Gebdudes nicht genutzt werden.

Eldorado Bath House and Shaving Saloon:
Solange sich der Spieler im Aufbau befindet,
kann er wihrend der Akton In der Stad:
agieren eine Einflusskarte wmsonst ins Spiel
bringen. Dabei muss er die Regel beachten,
dass sich entsprechend viele Goldsucher an
1 dem Gebiude befinden.
Wichtig: Der Goldsucher kann z.B. an einem Gebiude eine
Karte spielen, dann zu einem anderen Gebiude gehen und dort die
Sondereigenschaft nutzen, um umsonst eine weitere Karte zu spielen.
Achtung: Wird die Aktion Gold suchen und Geschéfie machen
gewihlt, kann die Sonderaktion dieses Gebiudes nichr genurzt werden.

St. John’s Catholic Church: Der Spieler darf
im gesamten Spiel wihrend der Aktion In der
Stadt agieren pro Runde an einem beliebigen
Gebiude eigene
Einflusskarte um eine Positicn nach oben oder

umsonst  einmalig  eine

unten ,umlegen®, wenn er mindestens einen
L Goldsucher auf dem entsprechenden Gebaude hat.
Beisple[ An der Odd Fellows Hall liegen die folgenden Karten:
Blau 6, Rot 4, Rot 6, Blau 4. Blau besitzt also aufgrund des
dlteren Einflusses die Besitzurkunde dieses Gebdudes. ., 1
Rot kontrolliert S John’ und kann nun eine eigene S5




Méglichkeiten: Legt Rot die rote 4 ganz nach unten,
iibernimmt er die Kontrolle des Gebdudes (Rot hat nun den
ilteren Einfluss). Alternativ kann er auch die rote 6 nach ganz
oben legen, um im Abbau einfacher an die eigene Karte (und
damit an mehr Siegpunkte) zu kommen.

Achtung: Wird die Aktion Gold suchen und Geschafte machen
gewihlt, kann die Sonderaktion dieses Gebiudes nicht genutzt werden.

Hook and Ladder House No. 1: Der Spieler
kann zum Abschluss der Akton Gold suchen
und Geschifte machen einen zusitzlichen
Goldchip von der Goldader nehmen. Dies ist
jedoch nur méglich, wenn nach dem Geschiifte
machen noch wenigstens ein Goldchip am

A Hang liegt (im braunen Bereich).
Achtung: Wird die Aktion In der Stadt agieren gewihlt, kann

die Sonderakrion dieses Gebiudes nicht genutzt werder.

Adams and Co. Express Office: Wenn der
Spieler sich im Abbau befindet, kann er
withrend der Akdon In der Stadt agieren eine
Einflusskarte umsonst aus dem Spiel nehmen.
Dabei muss er die Regel beachten, dass wenigstens
ein Goldsucher an dem Gebiude steht.

i Wichtig: Es ist verboten, dass ein Goldsucher an
einem Gebdude sowohl eine Karte regulir entfernt und zusitzlich
die Sondereigenschaft nutzt, um eine zweite Karte zu entfernen! Er
kann jedoch z.B. an einem Gebiude eine Karte entfernen, dann zu
einem anderen Gebiude gehen und dort die Sondereigenschaft
nutzen, um umsonst eine weitere Karte zu entfernen.

Achtung: Wird die Akdon Gold suchen und Geschafte machen
gewihlt, kann die Sonderaktion dieses Gebaudes nicht genurzs werden.

Chalmer’s Sierra Nevada Hotel: Wenn der

Spieler sich im Abbau befindet, kann er

withrend der Aktion In der Stadt agieren einen

seiner Goldsucher umsonst versetzen oder aus

dem Spiel nehmen.

Achtung: Wird die Akton Gold suchen und
B LR 1 Geschifte machen gewihlt, kann die Sonderaktion
dieses Gebdudes nicht genutze werden.

Miner’s Drug Store: Der Spieler kann zum
Abschluss der Akdon Gold suchen und
Geschifte machen einen zusitzlichen Goldchip
von der Goldader nehmen. Dies ist jedoch nur
méglich, wenn nach dem Geschiifte machen
HE. 7 noch wenigstens ein Goldchip in der Mine
| liegt (im grauen Bereich) —anderfalls endet das
Spiel ja auch sofort.
Achtung: Wird die Aktion In der Stadt agieren gewihlt, kann
die Sonderaktion dieses Gebiudes nicht genutzt werden.

7.0 EINE KURZE GESCHICHTE DER
STADT COLOMA
Bis 1848 gehorte Kalifornien zu Mexiko, Von der so
genannten ,zivilisierten™ Welt im Osten aus war es
beinahe unerreichbar, isoliert durch 2.900 Kilometer
Wiiste und Gebirge. Das Landesinnere war Reich

der Indianer. Nur wenige weile Siedler lebten dort, unter ihnen
der gebirtige Schweizer Johann (John) Sutter, der in seiner
Heimat mit dem Gesetz in Kenflikt geraten war. Er hatte von den
Mexikanern ein groReres Stiick Land im Sacramento Valley
bekommen und begann dort, ein Fort zu errichren.

Dieses Fort wurde Raststitte, Zufluchtsort und Stiitzpunke fiar
Abenteurer, die nach Kalifornien vorgedrungen waren, um hier
zu siedeln. Binnen kurzer Zeit wuchs seine kleine Kommune.
Da immer grofere Mengen Holz benétigt wurden, baute Sutter
eine Sigemiihle. Fiir ihren Standort wihlte er eine Stelle am
American River, in der Nihe des Stiddichens Coloma.

Als am Morgen des 24. Januars 1848 Sutters Schreiner James
Marshall zum Fluss hinab stieg, um ein Problem mit der
Mechanik der Miihle zu beheben, entdeckte er ein schimmerndes
Objekt im Wasser. Rasch wurde ihm klar, dass es sich um ein
Goldnugget handelte. Binnen kiirzester Zeit brach das
Gold-Fieber aus. Wer Beine hatte, machte sich auf die Suche
nach dem Edelmetall. Bis zum Winter wurde in Kalifornien
Gold im Wert von einer viertel Million Dollar gewonnen! In
den folgenden Jahren stiegen die Goldfunde weiter an und
schlieRlich wurden weit iiber 125 Millionen Unzen Gold abgebaut.
Fine Geschichte nennt einen Goldsucher, der am Abend sein
Zelt aufstellte. Als er morgens die Heringe aus dem Boden zog,
kamen mehrere Goldnuggets zum Vorschein. Ein anderer fiillte
seinen Topf mit Wasser, um einen Fisch zu kochen. Beim
Abwaschen entdeckte er Goldnuggets, die im Wasser gelegen hatten,
Der einsetzende Kalifornische Geldrausch lockte Tausende von
Gliicksrittern aus aller Welt nach Kalifornien. Doch in dieser
Wildnis war man auf die Versorgung so vieler Menschen nicht
eingestellt. Dinge des tiglichen Gebrauchs wurden schnell zur
Mangelware; findige Geschiftleute erkannten ihre Chance und
boten ihre Waren zu horrenden Preisen an. Vieles wurde im
walirsten Sinne des Wortes mit Gold aufgewogen. So waren die
eigentlichen Gewinner des Goldrausches nicht diejenigen, die
von Sonnenaufgang bis Sonnenuntergang die Erde durchwiihlten,
sondern vielmehr jene, die fiir die Versorgung der Goldsucher
sorgten. Und so schnell, wie die Gliicksritter das Gold aus der
Erde geholt hatten, so schnell gaben sie es auch wieder aus.
Schon um 1860 waren die einfach zuginglichen Goldreserven
erschopft. Der Abbau des Edelmetalls wurde nun immer
aufwindiger. Zunehmend waren es die Minengesellschaften,
die durch hohen technischen Aufwand noch auf ihre Rechnung
kamen. So schnell, wie der Goldrausch ausgelost wurde, so
schnell schien er fur die Meisten auch zu Ende zu gehen. Ohne
die Aussicht auf Gold gab es fiir viele keinen Grund, ldnger in
der Wildnis Kaliforniens auszuharren. So trieb es sie in die
groRen Stadte der Westkiiste oder in ihre Heimat zuriick. Aus
blithenden Siedlungen wurden Nacht
Geisterstidte. Auch Coloma, das damals fiir kurze Zeit
Tausende von Biirgern zihlte, versank in der Bedeutungslosigkeit
und zihlt heute noch rund 300 Einwohner.
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