Die Spielkasse

In der Spielkasse (im Spielkasten untergebrocht) sind Bargeld in Form von

Banknoten-Spielgeld zu DM 1000.— und DM 500.— wnd Wertpapiere in

Form von Aktien und Pfondbriefen zu je DM 1000.— enthalten.

Kann ein Spieler ssine Spielschuld nicht begleichen, und hot er auch kein
Geld auf seinem Bank-Kenta bzw. keine Wertpapiere in seinem Bonk-
Depot, so mufl er eine seiner Figuren an die Spietkasse gegen DM 2000.—
verkaufen. Sobald er wieder zu Geld kommt, mufi er die Figur gegen

DA 2500, — zuverst wieder zurlckkaufen und noch einmal vom Stort aus ins
Spiel bringen. Ein Startgeld bekemmt er hierbei natiirlich nicht mehr.

SpielschiuB — Ermittlung des Siegers

Rilckt einer der Spieler mit seiner letzten Figur -ain, so ist Spielschiuf. Jedar
Spieler zahlt dann das noch in seinen Handen befindliche Bargeld auf sein
Bank-Konte ein und legt die evtl. noch in seinen Hénden befindlichen
Wertpopiere in sein Bank-Depot. Dann stellt der Bonkhalter fest, wie hoch
das Vermigen jedes Spielers bei der Bank an Bargeld und Wertpapieren
ist, Wer das gréfite Bank-Kente und Bonk-Depot (zusarmmengenommen)

hat, ist Sieger.
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Spielregeln

Glick, Oberlegung und Ausnutzung der im Spiel gebofenen Miaglichkeiten
verhelfen zum Sieg.

Steger ist, wer am Schiul des Spieles die meisten Vermigenswerte bel
der Bank nachwelsen kann,

Am Spiel kdnnen sich bis zu & Personen beteiligen; eine Person (sie kann auch
ein Spieler sein) Ubernimmt die Bank und die Spielkasse. Wer die meisten
Auvgen mit einem Wiirfel erzielt, beginnt das Spiel.

Spielausriistung

Dros Spielbrett mit 1 Wirfel, je 3 Figuren in 4 Farben und fiir jede Figurenfarbe
10 Besitzplétichen, 1 Bankportefeuville mit Konten und Depots fir jeden Spieler,
ferner in der Spislschachtel eine Einrichtung fiir die Spielkasse und 46 Gawinn-
und Yerlustkarten.

Die Spielkasse mit
150 Banknoten (Spielgeld) zu DM 1000.—
50 Banknoten (Spielgeld) zu DM 500.—
25 Aktien zu DM 1000.—
und 25 Pfandbriefe zu DM 1000.—
Jeder Spieler erhéilt 3 [bei 5 und & Mitspielern 2) Figuren einer Farbe, die in
der Mitte des Spieles auf den gleichfarbigen Feldern aufgestellt werden.
Zweckmafigerweise sitzt der Spieler den aufgesteliten Figuren seiner Farbe
direkt gegeniiber, ’
Das Spielbrett zeigh ein Sechseck mit weiBen und forbigen Feldern, dos mit

dem Starf- und Zielfeld in der Mitte durch gerode Auslouffelder wver-
bunden ist.



Lauf der Figuren
Jede Figur wird aus der Spielbrettmitte (Startfeld) lber die Auslouffelder

zu den Aullenfeldern gefilhrt, umlauft diese im Uhrzeigersinn und kehrt Ober

die Auslauffeldar der betreffenden Farbe wieder zur Mitte zuriick.

Fiir jede ins Spielfeld gehende Figur werden aus der Spielkasse DM 2000.—
an den Spieler gezahlt. Jede riicklovfende Figur bringt dem Spieler wieder
DM 2000.— aus der Spiclkasse. Gewirfelt wird mit einem Wirfel. Die
zweite Figur kommt erst dann ins Spiel, wenn der Spieler eine & wiirfelt, eben-
so die dritte Figur, wenn er die néichste & wiirfelt. Hat ein Spieler auf diese
Weise 2 oder 3 Figuren im Spiel, so kann er jeweils mit- der jhm geeignet
erscheinenden Figur weiterfahren.

Die weiBen Felder ohne Buchstabenbezeichnung sind ersignislos.

Die Gold- und Silberfelder sollen Gold- und Silberminen darstellen, ven
denen derjenige Spieler ,Besitz” ergreift, der zuerst mit seiner Figur darauf
kommt. Zum Zeichen dofir erhdlf er ein Besitzpl&ttchen in seiner Forbe aus
der Spielkasse, das er ouf das betreffende Gold- oder Silberminenfeld legt.
Besetzt er eine Goldmine, .erhlt er ferner DM 2000.— aus der Spielkasse,
besetzt er eine Silbermine, donn bekommt er DM 1000.—. Kemmt ein Mit-
spieler auf eine bereits besetzte Goldmine, so hat dieser DM 1000.—, bei
einer Silbermine DM 500.—, an den Minenbesitzer zu zohlen. Das Spiel
wird zeigen, dofl auch ein Geld- und Silberminenbesitz verlorengehen
kenn. Fiir diesen Fall ist das Besitzpléttchen an die Spielkasse zuriickzu-
geben und domit kenn von der betreffenden Mine von nsuem Besitz
argriffen werden, Eine Rickzahlung des Gewinnes von DM 2000.— bazw.
DM 1000.— an die Spielkasse 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 ouf sein Konte ein-
zuzchlen bzw. Wertpopiere, die er im Spielverlouf geweonnen hat, in sein
Depat bei der Bank zu hinterlegen. Treffen 2 Spieler auf einem Farkfeld
eines der beiden Spieler mit ihren Figuren zusammen, so hat der farbfremde
Spieler an den anderen DM 500.— Strafe zu zohlen, wobei es gleichglltig
ist, welcher Spieler zverst auf das Farbfeld gekommen ist.

Die ,K"-Felder, das sind die mit dem Buchstaben K gekennzeichneten
Felder, verlangen vom Spieler, dafi er eine Karfe zieht, deren Riclseite
einen Gewinn oder Verlust fir den Betreffenden oder auch fiir alle Spieler

bringen kann.

Die 46 Gewinn- und Verlustkarten werden vor Spielbeginn gut durch-
gemischt und in einem S5tofl mit dem Text nach unten .auf den Tisch
gelegt. Jede Karte, die gezogen wird, ist von oben vom Kartenstofd obzu-
nehmen und nach Durchfihrung der Anweisung ouf der Karte sofort wieder
unter den Kartenstofd (wieder mit dem Text nach unten) zu legen. Das gilt
auch fir die Karten Bankverkehr”.

Die Gewinn- und Verlustkarten sind Anspruchskarten. Die auf den Karten
verbrieften Anspriiche in Bargeld oder Wertpapieren richten sich gegen die
Spielkasse, wenn sie einen Gewinn fiir den Spieler bedeuten und werden
aus der Spielkasse in Banknoten eder Wertpapieren an den gewinnenden
Spieler auskezahlt. Umgekehrt sind Bonknoten und Wertpapiere, die auf
Grund von Yerlustkarten von den Spielern zurlickzugeben sind, der Spiel-
kasse zuzufihren,

Bank-Konten — Bank-Depots (Bankportefeuills)

Jeder Spieler hat ein Bank-Keonta {in seiner Forbe), auf das er einzahien kann,

in gleicher Weise ein Depet, in dos er Wertpapiera [Aktien und Pfand.
briefe) hinterlegen kann, sobald er dozu berechtigt ist. Fiir jede Forbe der

Figuren ist ein gleichfarbiges Bank-Konto und -Depot im Bonkportefeuills,
dos der Bankhalter fihrt, singerichtet.

Die Einzahlung von Bargeld euf das Bank-Konto erfolgt — um jede Auf-
schreibearbeit zu vermeiden — durch Ubergobe der Bonknoten an den

Bonkhalfer, der sie in das in Froge kommende Bank-Konte einlegt. In glei-

cher Weise werden Wertpopiere durch Obergobe on den Bankhalter dem
Depat des betreffendan Spislers zugefigt.

Kommt ein Spieler in Geldnotf, so kann er Geld — soweit er solches quf
seinern Bank-Keonte hat — auch abheben, um evil. Spielschulden zu beglei-
chen. Hat er nur Wertpapiere in seinem Bank-Depot, so kann er diese auch
entnehmen und an die Spielkasse zum Preise ven je DM 1000.— verkaufen



