BOTTUM LINE

Ein faszinierendes Familienspiel
um Geld, Gold und Immobilien
fiir 2-6 Personen ab 10 Jahren

Spielmaterial

1 Spielplan

2 Wiirfel

6 Automobil-Spielfiguren

6 Besitzsets a 27 Chips
30 Optionskarten
30 Schuldscheine a 1.000.000
57 Schuldscheinea 200.000

15 Goldbarren

30 Goldpreiskarten

30 Geldscheine a 50.000

30 Geldscheine a 200.000

40 Geldscheinea 1.000.000
1 Spielregel

Ziel des Spieles

Bottom Line ist ein Spiel rund um das Geldverdienen in der
Welt der Hochfinanz — mit Immobilien — und Goldhandel,
aber auch durch Gllickspiel im Casino. Ziel des Spieles ist

" es, genug Gewinn zu erwirtschaften, um die Bank zu kau-

fen. Gewinner ist derjenige, der als erster die dafilr erforder-
lichen 5 Millicnen in bar besitzt und schuldenfrei ist.
Bottom-Line ist ein Spiel, das den Mitspielern einen groBien
Freiraum zur individuellen Ausgestaltung der wesentlichen
Grundregeln gibt. Die Anweisungen auf den einzelnen Fel-
dern des Spielplanes sind so einfach, daf3 sie auch ohne
weitergehende Erklarungen verstanden werden. Es gibt
nur wenige Grundregeln — darliberhinaus kann manin jeder
Spielrunde die Details erneut festlegen; man kann auf diese
Weise das Spiel so komplex oder so einfach gestalten, wie
man mag.

Gewinne kann man erwirtschaften, indem man

* Immobilien kauft und verkauft

* mit Gold handelt

* sein Gllick im Spiel versucht.

Spielvorbereitung

Die Goldbarren und Schuldscheine werden offen auf die
dafiir vorgesehenen Felder im inneren Bereich des Spiel-
planes gelegt. Die Goldpreis- und Optionskarten werden
gemischt und dann verdeckt auf die entsprechenden Felder
gelegt. Ein Spieler verwaltet die Bank, sein eigenes Geld
bewahrt er getrennt davon auf.



Zu Beginn des Spieles erhalt jeder Spieler:

5 Banknoten zu 200.000

1 Goldbarren Gber 2000 Unzen

1 Schuldschein Gber 1.000.000

5 Schuldscheine Uber 200.000

3 Optionskarten

Damit besitzen alle Spieler eine Million in bar und einen
Goldbarren, gleichzeitig schuldet jeder Spieler der Bank 2
Milliocnen. Jeder Spieler wéhit sich eine Autofarbe und
nimmt sich die gleichfarbigen Besitzchips.

Die Autos werden vor das Bankfeld gestellt. Es wird mit
zwei Wirfeln gespielt, der Spieler mit der héichsten Wiirfel-
summe beginnt.

Man zieht mit seinem Auto immer entsprechend der
Summe der gewdrfelten Zahlen in Pfeilrichtung auf der
StraBe entlang. Dabei kdnnen auch zwei oder mehr Autos
auf einem Spielfeld ,,parken”, damit die Spieler ihren Finanz-
geschéften nachgehen kénnen. Die Aktionen ergeben sich
aus den Anweisungen auf den einzelnen Feldern.

Spielverlauf

Kredite

Pro Runde kann sich jeder Mitspieler, wenn er an der Reihe
ist, aber noch bevor er gewiirfelt hat, eine Million von der
Bank leihen, dafiir erhilt er Schuldscheine Uber 1,4 Millio-
nen. Man muB also fir jede geliehene Million normaler-
weise 1,4 Millionen zurlickzahlen. Hat man bereits gewdir-

felt und bendtigt dann noch Kredit, so muB man flr eine .

Million Kredit einen Schuldschein tGber 1 Million und vier
Schuldscheine tber 200.000 nehmen, man mufB also zu-
séatzlich 400.000 Strafzins zahlen.

Man kann sich so hoch verschulden, wie man méchte. Die
Kredite kdnnen nach Belieben zurlickgezahlt werden,
wenn man an der Reihe ist. Wenn man seine Schulden be-
glichen hat, legt man die entsprechenden Schuldscheine
auf den Schuldscheinstapel auf dem Spielplan zurlick.
Schuldscheine sind (bertragbar. Ein Spieler kann alle Ver-
bindlichkeiten aus Kauf, Miete Spieleinsatz oder Spiel-
schulden gegenliber den Mitspielern finanzieren, indem er
von dem entsprechenden Mitspieler Schuldscheine liber-
nimmt. Ein Spieler kann auch Bargeld von einem anderen
Mitspieler erhalten, wenn er daflir im Gegenzug von diesem
Mitspieler Schuldscheine Gbernimmt. Welcher Betrag da-
fur jeweils vereinbart wird, ist frei auszuhandeln.

Bank

Ist die Bank zahlungsunfahig, so muB jeder Spieler, der Kre-
dite aufgenommen und noch nicht zurlickgezahlt hat, eine
Million in die Bank einzahlen, er darf darliber nur Schuld-
scheine Uber 800.000 abgeben.

Goldbarren und Goldpreiskarten

Zu Beginn des Spieles erhalt jeder Spieler einen Goldbarren.
Goldbarren kénnen von der Bank gekauft werden. Dies ist
entweder auf einem Goldboérsen-Feld oder durch Gold-
preiskarten moglich. Die Bank kauft Goldbarren flir 600.000
zuriick, wenn ein Spieler verkaufen will und an der Reihe ist,
aber bevor er gewdirfelt hat.

Goldpreiskarten sind auf den Goldborsenfeldern erhalilich.
Zieht ein Spieler auf ein Goldborsenfeld, darf er so viele
Goldpreiskarten ziehen, wie auf dem Feld angegeben ist.
Mit Hilfe der Goldpreiskarten kann man Goldbarren von der
Bank ankaufen oder Barren an die Bank verkaufen. Die
Goldpreiskarten bestimmen jeweils den Ankaufs- oder Ver-
kaufspreis. Goldpreiskarten kénnen entweder sofort ge-
nutzt werden oder gegen eine Gebiihr von 100.000 in einer
der nachsten Runden eingesetzt werden.

Hat ein Spieler kein Interesse an der Goldpreiskarte, so darf
er sie den anderen Spielern anbieten. Der Mitspieler, der
die Goldpreiskarte kauft, muB3 die Geblhr von 100.000 an
die Bank zahlen. Falls keiner der Mitspieler an der Gold-
preiskarte interessiert ist, wird sie wieder unter den Stapel
auf dem Spielplan gelegt.

Zieht ein Spieler 2 Goldpreiskarten, von denen eine den An-
kauf und die andere den Verkauf von Gold aufweist, so kann
dieser Spieler beide Karten der Bank vorlegen, er erhalt
den Differenzbetrag von der Bank ausgezahlt.

Optionen

Mit einer Option erwirbt man das Recht, Immobilien oder
Goldbarren zu einem glnstigen Preis von einem Mitspieler
zu erwerben. Auf den Optionskarten ist festgelegt, wie
hoch dieser Preis ist. Optionskarten kénnen im Verlauf des
Spieles auf den Optionsfeldern gekauft werden. Fir jede
Optionskarte muB 50.000 an die Bank gezahlt werden.
Diese Karten gibt es fur alle Immobilien und flr Goldbarren.
Optionen dirfen vor dem Wirfeln eingesetzt werden. Um
eine Option nutzen zu kdnnen, legt man die Optionskarte
dem Spieler vor, der das ausgewiesene Objekt besitzt. Der
Spieler, dem die Optionskarte vorgelegt wurde, muB nun
seinen Besitz fUr den angegebenen Preis verkaufen. Der
neue Besitzer legt seine Spielchips auf die Immobilien, die
er erworben hat.

Eine Option kann von einem Spieler abgewehrt werden,
wenn er selbst eine Optionskarte auf das gleiche Objekt
entgegenhalten kann. In solch einem Fall werden beide
Optionskarten unter den Stapel auf dem Spielplan zurtick-
gelegt.

Wenn gegen einen Mitspieler eine Goldoption ausgespielt
wird und dieser vorgibt, kein Gold zu besitzen, dann muB er,
wenn der Schwindel herauskommt, zur Strafe an denjenigen,
der die Option ausgespielt hat, eine Million fUr jeden ver-
steckten Goldbarren zahlen.

Immobilien
Es gibt Hauser, Hotels, Kaufhduser, Supermarkte und
Spielcasinos.

Kauf von Immobilien:

Zu Beginn des Spieles besitzt die Bank alle Immobilien. Im-

mobilien kénnen auf drei verschiedenen Wegen erworben

werden:;

a) Zieht ein Spieler auf ein freies Immobilienfeld, darf er die
Immobilie zum angegebenen Preis von der Bank kaufen.

b) Zieht ein Spieler auf ein Maklerbiiro, kann er so viele Im-
mobilien kaufen, wie er méchte. Er hat die Méglichkeit,
ganze Immobilienketten auf einmal zu erwerben.

c) Ein Spieler zwingt mit einer Optionskarte einen Mitspie-
ler, ihm seinen Besitz zum Optionspreis zu verkaufen.
Die ,zu verkaufen-Felder” der erworbenen Immobilien
mussen von den Kaufern sofort mit einem Spielchip seiner
Farbe markiert werden. Damit wird deutlich, wem die Ge-
baude gehdren. Hat ein Spieler seinen Besitz nicht mit einem
Spielchip gekennzeichnet, verfallt das Besitzrecht an dieser

Immobilie an die Bank.

Wenn ein Spieler alle Gebaude einer bestimmten Art, z.B.
alle Supermaérkte erworben hat, so besitzt er eine ,Kette".
Es ist sehr vorteilhaft, eine Kette zu besitzen, denn bestimmte
Maklerblros zahlen fur ganze Ketten Uberdurchschnittliche
Preise (siehe Maklerbliro-Felder), auBerdem sind die Miet-
einnahmen davon abhangig, wieviele Immobilien der glei-
chen Art man besitzt.



Verkauf von Immobilien:
Durch die Optionen haben Spieler die Moglichkeit, Immobi-
lien anderer Spieler zu erwerben. Deshalb sollte man einen
guinstigen Moment nutzen, um eigene Immaobilien mit hohem
Gewinn an die Bank zu verkaufen. Solch ein glinstiger Mo-
ment ist gegeben, wenn man auf ein Maklerblro-Feld zieht,
auf dem bestimmte Immobilienketten zu einem festgelegten
Preis an die Bank verkauft werden kdnnen. Landet ein Spie-
ler auf einem Maklerbiiro, auf dem z.B.
5 Hotels fiir 3.000.000

und
6 Wohnhauser flir 2.000.000
an die Bank verkauft werden sollen, so darf dieser Spieler,
wenn er im Besitz der gesamten Wohnhauskette oder der
gesamten Hotelkette ist, diese flir den angegebenen Preis
an die Bank verkaufen. Er bekommt das Geld von der Bank
ausgezahlt und entfernt seine Spielchips von den verkauf-
ten Immobilien. Sind jedoch mehrere Spieler an einer Im-
mobilienkette beteiligt, missen diese Spieler untereinan-
der verhandeln, wie man den Verkaufspreis aufteilt. Der
Spieler, der auf dem Maklerbiiro steht, Ubernimmt dabei
die Maklerfunktion fiir die Besitzgemeinschaft. Er erhalt da-
flr 10 % Provision von den Besitzern. Die Maklerprovision
wird nur dann fallig, wenn es zum Verkauf der Immobilien-
kette gekommen ist. Der Spieler auf dem Maklerbiiro darf
auch dann verhandeln, wenn er keine der zum Verkauf ste-
henden Immobilien besitzt. Wenn sich die Gemeinschaft
liber einen Verkauf nicht einigen kann, ruft der Makler alle
Optionen fiir die entsprechenden Immobilienarten auf. Die
Mitspieler werden der Reihe nach abgefragt, ob sie eine
Option auf diese Gebaudeart(en) besitzen und ob sie diese
ausliben mdchten. Nehmen die Spieler ihre aufgerufenen
Optionen nicht wahr, miissen die Optionskarten wieder un-
ter den Stapel auf dem Spielbrett gelegt werden. Wenn
auch nach Aufruf der Optionen keine Einigung erreicht
wurde, ist ein Verkauf nicht mdglich. Der nachste Spieler
beginnt zu wirfeln.

Miete von Immobilien:

Wenn ein Spieler nach dem Zug auf dem Eigentum eines

anderen Spielers steht, so muf er diesem daflir Miete zahlen.

Die Miethdhe ist gestaffelt:

* 50.000, wenn dem Besitzer nur ein Gebaude der Kette
gehort

* 100.000, wenn dem Besitzer zwei Gebdude der Kette
gehdren

* 150.000, wenn dem Besitzer drei Gebaude der Kette
gehdren

* 200.000, wenn dem Besitzer vier Gebdude der Kette
gehoren

* 500.000, wenn dem Besitzer die gesamte Kette gehdrt.

Ein Spieler, der vor einem Gebaude steht, das noch nie-

mandem gehdrt und dies auch nicht kaufen mdchte, zahlt

entsprechend der Mietstaffel die Miete an die Bank.

Casinos

Casinos sind Immobilien. Flir sie gelten die gleichen An-
und Verkaufsbedingungen wie bei den tibrigen Immobilien.
Kommt ein Spieler auf ein Casiono-Feld, so miissen alle
Spieler mit dem Casinobesitzer spielen. Dies trifft auch
dann zu, wenn ein Casinobesitzer auf seine eigenen Spiel-
casinos zieht. Die Spieler bleiben auf ihren vorherigen Posi-
tionen stehen und zahlen ihren Einsatz an den Casinobesit-
zer. Wenn der Casinobesitzer alle Casinos besitzt, verdop-
pelt sich der Einsatz, die Gewinnsumme verdoppelt sich
jedoch nicht.

Beim GlUckspiel wird mit zwei Wurfeln gespielt, die gew(ir-
felte Augenzahl wird addiert, die auf dem Casino-Feld an-
gegebenen Werte gewinnen. Wirfelt ein Spieler den erfor-
derlichen Gewinnwert, so muB der Casinobesitzer — nicht
die Bank — den Gewinn an diesen Spieler auszahlen.
Sollte ein Casinobesitzer zahlungsunfahig sein, so kann er
sich das Geld von der Bank (1 Million zu 1,8 Millionen) lei-
hen, um seine Spieler auszahlen zu kénnen oder Schulden-
karten in entsprechender Hohe vom Gewinner Uberneh-
men.

Kommt ein Spieler auf ein Casino, das noch keinem Mit-
spieler gehdrt und das auch er nicht kaufen méchte, so
mussen alle Mitspieler mit der Bank spielen und ihren Ein-
satz an die Bank zahlen. Der Einsatz verdoppelt sich, wenn
alle Casinos im Bankbesitz sind.

Gewinner des Spiels

Gewinner ist derjenige, der schuldenfrei ist und 5 Millionen
in bar besitzt, um die Bank aufzukaufen. Er muB dazu nicht
abwarten, bis er auf das Bankield kommt, sondern kann die
Bank sofort kaufen.

Wichtige Spieltips

Man sollte seinen Mitspielern nicht zeigen, wieviel Bargeld
oder Schulden man besitzt.

Mit den Spielkarten (Optionskarten, Goldpreis, Schuld-
scheine etc.) sollte frei gehandelt werden, da so zusatzlich
Gewinne erzielt werden kdnnen.

Im Verlauf des Spiels sollte man immer mindestens 500.000
an Bargeld bereithalten.

Ein Spieler, der fir Mitspieler Immobilien verkauft, darf mit
einer Provision von 10 % rechnen.

Die Bank kauft jederzeit Goldbarren flir 600.000 und Immo-
bilien fir den Ankaufspreis abzlglich 50.000 zuriick, wenn
man an der Reihe ist.

Durch freie Regelgestaltung ist es mdglich, sich zusétzlich
Geld von seinen Mitspielern zu leihen, auch wenn man
schon Geld von der Bank geliechen hat. Beispielsweise
Kurzkredite tber einige Spielrunden, die nach AbschluB
der vereinbarten Rundenzahl plus Zinsen zuriickgezahlt
werden mBten.

Da die Spieler nach belieben Vereinbarungen treffen dlrfen,
kénnen sie z.B. auch in den Casinos Nebenwetten ab-
schlieBen wie: ,,lch wette 50.000, daf ich verliere. Wer setzt
dagegen?*

Nicht erlaubt ist aber die Bildung eines Spielersyndikats
oder einer Spielergruppe. Jeder Spieler muB alleine spielen.

Spieldauer

Bottom Line dauert ungefahr 1 — 2 Stunden. Bevorzugt
man eine ladngere Spieldauer, kann der Kaufpreis fir die
Bank von 5 Millionen auf 10 Millionen erhdht werden.
Mochte man eine kilrzere Spieldauer, verringert man den
Kaufpreis von 5 Millionen auf 3 Millionen.

© 1989 by Silver Bear plc
Herausgeber

/ )\ AT Pepperell
BachstraBe 20

D-2900 Oldenburg

' 1 Deutsche Ausgabe:



