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Spielregeln

Dberlegung und Ausnutzung der im Spiel gebotenen Mdglichkeifen
verhelfen i

Sioger ist, wer am Schlufl des Spieles die_meisten Vermagenswerte bei
er Bank nachweisen ka
Am Spiel konnen

sich bis zu 4 Personen beleiligen, eine Person kann auch
ein Spieler sein} dbemimmt die Bank und die Spielkasse. Wer die meisten
ugen mit einem Wirfel erzielf, beginnt das Spiel.

Spielausristung

Das Splelbren mit 1 Wurfel |e 3 Flguren in 6 Furben, for jede Flguren'orbe
10 Besitzplatichen,

n Spicler,
Einrichtung fir di G

er in d
wnd Verlustkur'en

Die Spielkasse mit

I

0 Banknoten (Spielgeld) zu DM 1000.—

50 Bunknoten {Spielgeld) zu DM 500.—

5 Aktien v DM 1000, —

und 25 Prandbriefe 2u DM 1000.—
Jeder Spieler erhdli 3 (bei 5 und 6 Ml'splelern 2) Figuren einer Farbe, die in
der Mitte des Spieles auf den gleichfarbigen Feldern aufgestellt werden
Zweckméflig sitzi der Spisler den uuigx.sfel“en Figuren semer Farbe direkt
gegeniber.

Das Splelbren zeigt ein Sechseck mit weiflen und forbigen Feldern, das mit
dem und Zielteld in der Mitte durch gerade Auslauffelder ver-
bunden ist.
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[image: image2.png]Die Spielkasse
In der Spielkasse (im Spielkasten umergebmcm) |st Bargeld in Form von
Banknoten-Spielgeld zu DM 1000.— Wertpopiere in
Form von Aklien und Prandbricfen zu je DM woo._ enthalten.

Kann en spmler seine Spielschuld ich begleichen und hat er auch kein
8ank-Konto bzw. Werlpapiere in seinem Bank-
DM 2000.—
Geld kommt, muB er die Figur gegen
— 2verst wieder zuriickkaufen und noch einmal vom Start aus ins

Spiel bringenEin Starlgeld bekommt er hierbei natirtic

Spielschiul — Ermittlung des Siegers

o
das Vermagen jedes Spielers bei der Bank an Borgeld und Wertpapieren

Wer das grofite Bank-Konto und Bank-Depo

ist.
hot, isl Sieger
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[image: image3.png]Lauf der Figuren

Jede Figur wird aus der Spielbretimitte (Startfeld) tber die Auslauffelder
zu_den Auflenfeldern gefihrt, umlauft diese im Uhrzeigersinn und kehrt dber
die Auslauffelder der belreffenden Farbe wieder 2ur Milte zuriick.

Firr jede ins Spielfeld gehende Figur wird aus der Spielkasse DM 2000.—
an den Spicler bezahlt. Jede ricklaufende Figur bringt dem Spieler wieder
DM 2000— aus der Spielkasse. Gewdrfell wird mit einem Wirfel. Die
zweite Figur kommt erst dann ins Spiel, wenn der Spieler eine 6 wiirfelt, eben-

so die dritte Figur, wenn er die néchste 6 wirfelt. Hat ein Spieler auf diese
Weise 2 oder 3 Figuren im Spiel, so kann er jeweils mit jeder der ihm geeig-
net erscheinenden Figur weiterfahren.

Die weiBen Felder ohne Buchstabenbezeichnung sind ereignislos.

Die Gold- und Silberfelder soflen Gold- und Silberminen darstellen, von
denen derjenige Spicler ,,Besilz” ergreift, der zuerst mit sciner Figur darauf
kommt. Zum Zeichen dafir erhalt er ein Besitzplatichen in seiner Farbe aus
der Spielkasse, das er auf das betreffende Gold- oder Silberminenfeld legt.
Besetzt er cine Goldmine, erhait er fermer DM 2000.— aus der Spielkasse,
besetzt er eine Silbermine, dann bekommt er DM 1000.—. Kommt ein Mit-
spicler auf eine bereils beseizte Goldmine, so hat dieser DM 1000.—, bei
einer Silbermine DM 500.— an den Minenbesitzer zu zahlen, Das Spiel wird
zeigen, dofl auch ein Gold: und Silberminenbesitz wieder verloren gehen
kann, Fir diesen Fall ist das Besitzplatichen an die Spietkasse zuriickzu-
geben und damit kann von der betreffenden Mine von nevem Besitz
ergriffen werden. Eine Rickzahlung des Gewinnes von DM 2000.— bzw.-
DM 1000.— an die Spiclkasse erfolgt nicht.

Die Farbfelder

Es sind 4 Felder fir jede Farbe in gerechter Verteilung auf dem Spielbrett
vorgesehen, sie geben jedem Spieler die Maglichkeit {wenn er mit seiner
Figur auf ein Feld seiner Farbe kommt) bei der Bank auf sein Konto einzu-
zahlen bzw. Wertpapiere die er im Spielverlauf gewonnen hat, auf sein
Depot bei der Bank zu hinterlegen. Treffen 2 Spieler auf cinem Farbfeld
eines der beiden Spieler mit ihren Figuren zusammen, so hat der farbfremde
Spieler an den anderen DM 500.— Strafe zu zahlen, wobei es gleichgiliig
ist, welcher Spiefer zuerst auf das Farbfeld gekommen ist.
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[image: image4.png]Die ,X“-Felder, dus sind die mit dem Buchstaben ,K“ gekennzeichneten
Felder, verlangen vom Spicler, daf er eine Karte zieht, deren Rickseite
einen Gewinn oder Verlust fir den betreffenden oder auch fir alle Spicler
bringen kann.

Die 46 Gewinn- und Verlust-Karten werden vor Spielbeginn gut durch-
gemischt und in einem Stof3 mit dem Text nach unten auf den Tisch

gelegl. Jede Karte, die gezogen wird, ist ven oben vom Kartensfofs abzu-
nehmen und nach Durchfihrung der Anwelsung auf der Karte sofort wieder
unter den Karlenstol (wieder mit dem Text nach unten) zu legen. Das gils
auch for die Karten ,Bankverkehr”.

Die Gewinn- und Verlustkarten sind Anspruchskarten. Die auf den Karten
verbrieften Anspriche in Bargeld oder Wertpapieren richten sich gegen die
Spielkasse, wenn sie einen Gewinn fir den Spicler bedeuten und werden
aus der Spielkasse in Bunknolen oder Wertpapieren an den gewinnenden
Spieler ausbezahlt. Umgekehrt sind Baaknoten und Wertpapiere, die auf
Grund von Verlustkartun von den Spiclern zv leisten sind, der Spielkasse

zuzufihren.

Bank-Konten — Bank-Depots (Bankpartefevills)

Jeder Spieler hat ein Bank-Konto {in seiner Farbe) auf das er einzahlen kann,

in gleicher Weise ein Depot, ‘auf das er Werlpapiere {Aklien und Pfand-
briefe) hinterlegen kann, sobald er dazu berechtigl ist. Fir jeds Farbe der

Figuren ist ein gleichfarbiges Bank-Konto und -Depot im Bankportefeville,

das der Bankhalter fibrt, eingerichtet.

Die Einzahlung von Bargeld auf dos Bunk-Konto erfolgt — um jede Auf-
schreibearbeit zu verhindern — durch Ubergabe der Banknoten an den

Bankhalter, der sie in das in Frage kommende Bank-Konto einlegt. in glei-

cher Weise werden Werlpapiere durch Ubergabe an den Bankhalter in das

Depot des betreffenden Spielers hinteregt.

Kommt ein Spieler in Geldnot, so kann er Geld — saweit er solches auf
seinem Bank-Konte hat — auch abheben, um evil. Spielschulden 2u beglei-
chen. Hat er nur Wertpapiere in seinem Bank-Depot, so kann er diese auch
entnehmen und an die Spielkasse zum Preis von je DM 1000.— verkaufen.
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