Przygoda dla 3-4 poszukiwaczy w wieku od 10 lat, ktorzy maja wolng godzing czasu.

IDEA T CEL GRY
Wszyscy poszukiwacze ztota zaczynaja w tej samej niewielkiej Faktorii.
Powolutku odkrywaja nieznany lad po drugiej stronie klifu i wodospadu.
Kiedy dotra do obiecujacego miejsca, buduja kanaly oraz kopalnie, by wy-
dobywac¢ zloto. Wszyscy poszukiwacze moga uzywac konstrukcji. Ztoto
przydaje sig, by kupi¢ nowy sprzet, ktory ulatwia zdobywanie coraz wigk-
szych ilosci ztota.

Rozgrywka konczy si¢ wkroétce po odkryciu catej okolicy, lub kiedy zosta-
nie wykopana odpowiednia ilo$¢ ztota.

Gracz posiadajacy na koniec najwigcej ztota zostaje zwycigsca.

Przeglad gry pokazuje elementy odkrywanej doliny. Plansze pomocnicze
dotaczone do gry podaja koszty sprzgtow i konstrukcji.

ZAWARTOSC PUDELKA

1 Faktoria przy wodospadzie

44 romboidalnych zetondw terenu

11 tréjkatnych zetondéw terenu

99 roznych okragltych znacznikow terenu

79 réznych kwadratowych znacznikow

20 drewnianych ktod

1 kostka

1 blok lodu

4 poszukiwaczy zlota

4 karty ekwipunku

4 listy cen i kosztow

1 przeglad gry (jezyk niemiecki, angielski, francuski)
3 plansze pomocnicze (jezyk niemiecki, angielski, francuski)

PRZYGOTOWANIA DO GRY

Pot6z Faktorig na brzegu obszaru gry. Oddziel romboidalne zetony rzeki
od ladu oraz trojkatne zetony ladu. Kazde z nich potasuj i umies¢ zakryte
obok kostki, bloku lodu i odkrytego trojkatnego zetonu zrodta. Na stole
uloz takze odkryte towary, surowce oraz konstrukcje.

Nastgpnie przemieszaj okraglte znaczniki terenu — ztoto rzeczne (zielone),
ztoto gorskie (szare), zwierzgta oraz wydarzenia i umies¢ je zakryte tak, by
wszyscy mieli do nich dostgp.

LLE

EKWIPUNEK POSZUKIWACZA ZY.OTA

Wszystkie przedmioty posiadane przez poszuki- §
wacza ztota uktada si¢ na jego karcie ekwipun-
ku. Ekwipunek zawiera plecak, wozek, miejsce |
na sprzegt oraz torbg na ztoto.

Plecak, ktory wszyscy gracze posia-
—1 daja przy rozpoczeciu gry, moze po-

] miesci¢ 6 surowcow. Ktody zajmuja

dwa miejsca, a narzedzia i zywno$¢ po jednym.

“; Po zakupieniu wézka gracz dostaje
—— do dyspozycji 4 dodatkowe miejsca
na surowce.

Od poczatku gry poszukiwacze zto-
E ta dysponuja 6 miejscami na sprzet.
Tutaj umieszcza si¢ towary oraz to-

wary specjalne.

Karta ekwipunku Ewy.

S
| | o) e

Ewa posiada wézek i moze go
zaladowa¢ surowcami.

* - Towary (wozek, kon, todka, siekiera,
" 'wedka, sito, skrzynia czy dynamit) zajmu-
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Blok lodu
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Zakryte znaczni-
ki terenu: zloto

ryby czne (zielone),

Towary w Faktorii: whiskey, wo- ot%l 0 sza-

zek, lodz, kon, strzelba, siekiera, ‘Q tia i
z



ja jedno albo dwa miejsca i mozna ich uzywaé —
tak czgsto, jak tylko gracze ich potrzebuje. ! i I: 2 !|
Ewa posiada lodke, konia i zakryty

towar specjalny. Wszystkie trzeba
polozy¢ w miejscu na sprzet.

“, Specjalne towary (whiskey, suszona ryba,
—/ wiazka dynamitu) zajmuja po jednym
miejscu i mozna ich uzy¢ tylko raz.

Jezeli surowce i/lub towary nie miesza si¢ na
karcie poszukiwacza ztota, to na koncu swojej
tury musi on zdecydowag, ktore z nich odrzuci¢ | 4

do banku.
. . P Ewa trzyma znaczniki ztota w
E' | Torba na zloto moze zawieraé torbie na Floto. Kiedy bedzie
= nieograniczona liczbg zakrytych miata 10 znacznikéw, moze zde-
znaczmkow zlota, z ktorych kazdy wart jest od cydowac, czy chee skoriczyc gre.
1 do 4 samorodkow.

Ekwipunek poczatkowy

Na poczatku gry kazdy poszukiwacz zlota
otrzymuje: 3 narzedzia, 1 zywnos¢, 1 klodg i 2
whiskey. [ |

"fi_

Ekwipunek poczqtkowy Ewy.

TURA

Gra toczy si¢ w kolejnosci zgodnej z ruchem A. Ruch i eksploracja
wskazowek zegara. Tura sklada sig z ruchu i g, Wykonanie akeji
eksploracji, a takze z akcji, wykonywanych w
dowolnej kolejnosci. Gracz moze zrezygnowac
z wykonywania dowolnej czgsci lub catej swo-
jej tury. Kiedy w grze pojawi sig blok lodu, to na
koncu tury nastgpuje test lodowy. Rozpoczyna
najstarszy poszukiwacz zlota.

A. Ruch i eksploracja

Poszukiwacze ztota poruszaja si¢ po kra-

wedziach zetonow z jednego skrzyzowa- -
' nia (rogu zetonu) do drugiego. Nie mozna

przekraczaé¢ zetonow. Rzeke przekroczyc
mozna tylko jezeli posiada si¢ todke lub przez
jeden z dwoch brodéw znajdujacych sig przy
Faktorii.

C. Test lodowy

e\ ol
Bartek porusza sig pieszo o 1
krawedz lqdem.

Zwykle tylko jeden poszukiwacz zlota moze
znajdowa¢ si¢ na danym skrzyzowaniu, ale
dwoch poszukiwaczy moze sta¢ na skrzyzowa-
niu, ktore lezy wzdtuz rzeki. W Faktorii moze ¥
przebywaé wigksza liczba poszukiwaczy ztota.

Jacek porusza sie o dwie kra-
wedzie wzdluz rzeki pokonujqc
brod.

Pieszo poszukiwacz zlota moze sig ruszy¢:
a) o jedna krawedz ladem lub

b) o dwie krawedzie rzeka

fr— Lodka poszukiwacz moze poruszyé I
_— _sie do trzech krawedzi wzdtuz rzeki.
Moze takze poruszac si¢ wzdtuz krawedzi, ktore
przecinaja rzeke.

—Ii si¢ do dwoch krawedzi ladem lub
wzdtuz rzeki.

Poszukiwacz moze posiadac¢ i todke, i konia, Jacek porusza sie konno o dwie
nie moze jednakze korzysta¢ z wigcej niz jed- Arawedzie ladem mijajac Kasie.
nej metody podrézy podczas jednej fazy ruchu | ;
(czyli albo pieszo, albo konno, albo todzia).

Ewa porusza si¢ todziq o trzy
krawedzie wzdluz rzeki.

2. Eksploracja

Kiedy poszukiwacz trafia na skrzyzowanie,
ktore wciaz jest czeSciowo nieodkryte, to musi
zakonczy¢ swoj ruch i odkry¢ teren postgpujac
wedhug 4 ponizszych krokow.

a. romboidalne zetony rzeki .'-.

Jezeli poszukiwacz zlota stoi na skrzyzowaniu,
ktore znajduje sig obok (1, 2) lub jedna krawedz ,&_A
od (3, 4) nieodkrytej czgsci rzeki, to musi naj-

pierw odkry¢ rzekg. Gracz ciagnie jeden zakryty
zeton rzeki i umieszcza go w taki sposob by:

a) przedtuzy¢ rzeke tak, by nie wpadata w glab 1 iy
lezacego juz Zetonu ladu i b) jesli to mozliwe ;.. 1 kocia ruszy siedo 1, 2, 3

- sasiadowala z poszukiwaczem. [ub 4, to bedzie musiata odkryé

Jezeli nie da sig potozy¢ pociagnigtego zetonu racke.
rzeki zgodnie z regutami, to odklada si¢ go na 1 4
spod stosu zetonow rzeki. Gracz ciagnie kolej- T

ny zeton rzeki. Jezeli nie ma juz zetondow albo ;
zaden z pozostatych Zetondw nie moze by¢ po- &
prawnie umiejscowiony, to natychmiast umiesz- |
cza sig w tym miejscu zeton zrodta.

b. romboidalne Zetony

Po pociagnigciu zetonu rzeki dociaga si¢ tyle
zetonow ladu, ile potrzeba, by odkry¢ skrzyzo-
wanie, na ktorym stoi poszukiwacz.

i
Kasia doszla do 4 i umiescita
dwa zetony rzeki. Musi teraz
umiescic Zeton lqdu, by uzupel-
ni¢ skrzyzowanie.

Po wykorzystaniu wszystkich 32 Ze-
i‘ tonow ladu na zetonie Zrédla natych-
MEFTS. miast nalezy potozy¢ blok lodu. Jezeli
zetonu zrédta nie ma jeszcze na planszy, to nale-
zy go natychmiast tam umiesci¢. Zrodto przed- B
stawia poczatek rzeki. Od tej pory mozliwe jest
poruszanie si¢ po krawgdziach odkrytego ladu.
Pozostate zetony nie beda juz uzywane.

Ewa porusa sie pieszo i docho-
dzi do nieodkrytego kawatka.



c. trojkatne zetony V

Podczas uktadania zetonéow moze si¢ zdarzy¢,
ze powstana trojkatne puste miejsca. Jezeli z
jednego z tych miejsc (lub z dotaczonego rom-
boidalnego zetonu) wyplywa rzeka, to na puste
miejsce natychmiast wklada si¢ Zeton zrédla.

W innym przypadku losuje sig trojkatny zeton Ewa ciggnie dwa Zetony ldu: las i
i umieszcza sig go w pustym miejscu. Poszu- 89/ Po umieszczeniu tych Zetondw
kiwacze moga porusza¢ si¢ wzdtuz zrodta tak, powstae puste Irdjkaine micjsce.
jakby bylo czgscia rzeki. Jednakze wykopanie
znajdujacych sig¢ tam samorodkéw wymaga ko-
palni.

d. znaczniki

Jezeli na utozonych zetonach sa jakies symbole,

to nalezy umieéci¢ tam znaczniki. - — -

Ewa ciggnie i umieszcza w pustym
miejscu destylarnie bimbru, gdzie
moze kupic dwie butelki whiskey
za dwa dowolne surowce.

Na zielonych kolach nalezy umiesci¢

odpowiednia liczbg zakrytych zielonych
znacznikéw rzecznego zlota. Na Zzetonach
rzeki nalezy umie$ci¢ znaczniki przy brzegu z
symbolem.

Na szarych kolach nalezy umiesci¢ odpo-

wiednia liczbg zakrytych szarych znacz-
nikéw gorskiego zlota.

Na kolach ze zwierzetami umieszcza sig

Zakryty znacznik zwierzecia. Jjeden znacznik zwierzecia, trzy

znaczniki gorskiego zlota i dwa
wydarzen na odpowiednich symbo-
lach na zetonach, ktore dolozyla.

Na kotlach ze znakiem zapytania umiesz-
cza si¢ odpowiednia liczbe zakrytych
znacznikéw wydarzen.
B. Akcja

Podczas swojej tury poszukiwacz ztota moze 1. Wydobywanie ztota
wykona¢ tylko jedna sposrod dostepnych akcji. 2. Wydarzenie

Akcja ta moze by¢ wykonana przed lub po ru- 3. Lowienie ryb

chu, ale nie w trakcie. 4. Polowanie

5 5. Scinanie drzew
1. Wydobywanie zlota 6. Budowanic

Poszukiwacz moze wymieni¢ jeden znacz- 7- Kupowanie towarow

nik zywnoéci na jeden zielony znacznik g
rzecznego zlota lezacego na sasiednim Zetonie
(na tundrze, jeziorze lub brzegu rzeki), jezeli tyl- -
ko na tym zetonie jest woda. Oczywiscie woda
zawsze jest obecna wzdhuz rzek lub w jeziorze,
ale tundra musi by¢ polaczona z jeziorem lub
rzeka za pomoca kanalu (patrz punkt 6).

Kasia rusza sie na rzeke. Wydaje
Jjeden znacznik Zywnosci i bierze
zielony znacznik rzecznego zlota

ze swojego brzegu.

** Jezeli poszukiwacz posiada sito, to
moze wziac nie jeden, a dwa zielone
znaczniki rzecznego zlota.

Poszukiwacz moze wymienic¢ jeden znacz-
nik zywnosci i klodg na szary znacznik

gorskiego zlota z sasiedniego zetonu gory lub [
zetonu zrodla jezeli zbudowal tam wczesniej
kopalnig (patrz punkt 6).

ﬂ*' Jezeli poszukiwacz posiada dynamit,
to moze wzigé dwa szare znaczniki
gorskiego zlota zamiast jednego.

Do gry dotaczone sa plansze pomocnicze z jucer wydaje 1 znacznik zywno-
kosztami w zlocie. Sci i bierze dwa zielone znaczniki

B rzecznego zlota (posiada sito) z

2. Wydarzenle tundry (ktéra polqczona jest ka-

Poszukiwacz moze wydaé dwa surowce "alemzrzekqiprzez to obecna

3) . . . . . Jest tam woday).
by wzia¢ z sasiedniego zetonu znacznik

wydarzenia. W przypadku trojkatnego zetonie

patrzy on na znaczniki w tajemnicy przed inny- |

mi graczami i wybiera jeden: i

« . Zloto umieszcza si¢ zakryte w Torbie na I
=/ Zoto.

UL Towary dodaje si¢ do miejscana ="~ 4
LAY ekwipunek i zwyczajnie uzywa. Bartek wydaje znacznik Zywnosci
i klode i bierze szary znacznik
gorskiego zlota z gory, na ktorej
Jest kopalnia.

s, %, g+s, Towary specjalne umieszcza sig
5, L e .
&/.) é-) zakryte w miejscu na ekwipunek.
Mozna ich uzy¢ tylko raz, po czym zostaja od-
rzucone. Specjalne towary to:
y Suszona ryba, ktéra mozna wymieni¢ za :
= cztery znaczniki zywnoSci.
*». Dynamit, ktory pozwala poszukiwaczowi
wykopa¢ dwa szare znaczniki gorskiego
ztota na raz.

E)Whiskey pozwala badz na drugi ruch, *
badz na druga akcje. Mozna uzy¢ tylko
jednej whiskey na ture.

3. Lowienie ryb

Poszukiwacze moga uzywaé wedki
Iub sieci, by ztapaé jedng rybg w rze- /
WL ce lub w jeziorze. Moga takze ztapac
rybg bez zadnego sprzgtu na zetonach z symbo-
lem ryby.

::/ Efekty sieci, wedki i symbolu F¥
8 U ryby kumulujg sig, pozwalajac
na ztowienie do trzech ryb w jednej turze. Kaz-

da ztapana ryba pozwala na potozenie znacznika
zywnosci w plecaku.

Poszukiwacze moga polowa¢ na zwierzeta
na sasiednich zetonach. Zasady polowania:

Ewa rusza sig i wydaje dwie
ktody, by obejrzec¢ znaczniki wy-
darzen. Wybiera whiskey, uzywa
Jej i ponownie sie rusza.

Bartek uzywa sieci kolo zetonu z
symbolem ryby i otrzymuje dwa
znaczniki Zywnosci. Jacek uzywa
tylko swojej wedki i otrzymuje
Jjeden znacznik.

*._ Gracz rzuca koscia, przeciwnik rzuca kos-
cia za zwierzg. Jezeli gracz wyrzuci wigcej
niz przeciwnik, to udato mu si¢ upolowaé zwie-



rz¢. Zdejmuje si¢ znacznik zwierzgcia z planszy,
a gracz otrzymuje - w zaleznosci od typu zwie-
rzgeia - od 1 do 4 znacznikow zywnosci.
+- Jezeli poszukiwacz posiada strzelbe, to
— dodaje 3 do wyniku swojego rzutu.
Jaskinia niedzwiedzia to jedyne e
miejsce, gdzie nalezy potozy¢é nowe
' zwierze po tym, jak poprzednie zosta- h
o upolowane.

Bartek poluje - wyrzucil 3. Kasia

S 3 3 rzuca za zwierze i wyrzucita 4.
5. Scinanie drzew Bartek ma jednak strzelbe, z kto-

Poszukiwacz moze $ciaé jedno drze- 7ajego wynik wynosi 6. Polowa-
. . . ‘s nie bylo udane, a jelen przynosi
wo z sasiedniego lasu i otrzymac jed- s o
mu 3 znaczniki Zywnosci.
na ktodeg z banku.

W »# Jezeli jest w tartaku lub posiada

—_“ siekiere, to moze wzia¢ dwie klody.

Jezeli jest w tartaku i posiada siekierg, to otrzy-
muje trzy ktody.

Poszukiwacz moze zbudowaé pewne rodzaje
konstrukcji albo na przecigciu albo na sasiednim
zetonie. Konstrukcji tych moze uzywac kazdy z
poszukiwaczy:

Bartek posiada t6d% i siekiere.

Przesuwa sie do tartaku i bierze

Zastawienie sieci na ryby na skrzyzowa- trzy klody z banku.

niu na rzece lub jeziorze kosztuje jedno @i = P |

narzedzie. ' S G :

#7 Budowa tartaku na skrzyzowaniu w lesie ;

kosztuje jedno narzedzie.

Na jednym skrzyzowaniu moze by¢ tylko jedna |
konstrukcja.

= T Wybudowanie kanalu zapewnia do-

step wody do tundry lub lasu i kosztu-

je 1 ktodg. Ktadzie sig¢ ja w poprzek linii, ktora Jacek uzywa narzedzi by posta-

dzieli zetony. Nie mozna budowaé kanatow na Vi€ Sieé a nasiepnie uzywa lo-
X , dzi, by przeby¢ rzeke. Tam z kolei
zetonach gor. pije whiskey i uzywa kolejnych
narzedzi by wybudowac tartak.

Budowa kopani na Zetonie gory kosztuje
1 narzedzie, 1 zywno$¢ i 1 klodg.

7. Kupowanie towarow

Poszukiwacze moga w Faktorii kupi¢
‘] tyle towaréw, na ile ich sta¢, o ile sa |
“ one dostgpne. Za towary placi sig sa-
morodkami zlota. Jezeli poszukiwacz zaptaci
wigcej, to nie otrzymuje reszty.

"-..:__':-‘

Jacek uzywa klody ze swojego
plecaka by wybudowac kanat.
Ewa uzywa narzedzi, Zywnosci i
ktody, by wybudowac kopalnig.

Jezeli w cenie przedmiotu podano ,,X”, to
- mozna koszt ten zaplaci¢ albo jednym sa-
morodkiem, surowcem albo towarem.

Plansze pomocnicze podaja koszty towardw i
konstrukc;ji.

gl = g
Bartek przesuwa si¢ do Faktorii
i placi 9 samorodkow i klode za
skrzynke dynamitu, dwie whiskey
i konia.

C. Test lodowy

Kiedy do gry wejdzie blok lodu, to gracze na
koncu kazdej swojej tury musza rzucaé koscia.
Jezeli wypadnie 5 lub 6, to blok lodu przesuwa
si¢ o jeden zeton rzeki w kierunku wodospadu.

NIEC GRY I ZWYCIEZCA

Gra natychmiast si¢ konczy jezeli:

- blok lodu dotrze do wodospadu przy Faktorii
Iub

- poszukiwacz dotrze do Faktorii z przynajmnie;j
10 znacznikami zlota i oglosi koniec gry.

Zwyciezca zostaje gracz z najwigksza iloscia
samorodkéw w Torbie na zloto.

Ewa porusza si¢ do Faktorii z
11 znacznikami zlota. Posiada w
sumie 25 samorodkow. Jacek po-
siada 8 znacznikéw zlota, ktore
dajq mu w sumie 30 samorod-
kow. Jacek zostaje zwyciezcq.
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