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Casablanca

Spielzubehor

1 Spielplan

4 Spielfiguren
14 Wiirfelchips
Spielvorbereitung
Jeder Spieler wihlt eine Spielfigur und stellt
diese in eine beliebige Kuppel (spitzzulaufende
weille Fliche) tiber einem der Symbole auf dem
Spielplan.
Spielgeld
Es wird mit 50 § Spielgeldscheinen gespielt. Jeder
Spieler erhilt 2.000 S. Von dieser Summe gibt
jeder Spieler 700 S als Einsatz in den Pott
(Mittelfeld des Spielplanes) und ist damit spiel-
berechtigt. Ubriggebliebenes Spielgeld kommt
auch in den Pott.
Spielfiguren
Der Spielplan wird aufgelegt. Darauf befindet
sich ein rundes Innenfeld, umrahmt von 28
grilnen, runden Feldern. Uber jedem dieser
Felder steht auf weiBem Grund ein Symbol. Es
gibt 7 verschiedene Symbole, jedes Symbol
wiederholt sich 4mal.
Z.ahlen-Chips
14 runde Chips mit roter Riickseite und
Zahlenwerten 0-6. Jedes Zahlensymbol kommt
2mal vor. Ein Spielleiter, welcher von den
Mitspielern fiir die erste Runde gewihlt wird (in
den folgenden Runden ist es der jeweilige
Gewinner) mischt die Zahlenchips und reiht sie
verdeckt, wahllos auf die runden, griinen Felder
unterhalb der Symbole. Dann nimmt jeder
Spieler einen dieser Chips, sieht ihn sich an und
legt ihn verdeckt beiseite. Diese Chips sind fiir
die gesamte Runde nicht mehr im Spiel. Das
gibt jedem Teilnehmer den Vorteil, eine Zahl,
die sich nicht mehr im Spiel befindet, zu kennen.
Spielkarten
35 Primienkarten, je 5 mit den Symbolen des
Spielplanes.

35 Primienkarten
Spielgeld

Der Spielleiter mischt die Karten und verteilt an
jeden Spieler 3 Karten. Falls ein Spieler 3 Karten
des gleichen Symbols erhilt, gibt er eine davon
zuriick und zieht eine neue. Die iibriggebliebenen
Karten werden nochmals gemischt, dann wird
der Stapel, mit dem Bild nach oben, in das
Innenfeld gelegt. (Diese 3 Karten berechtigen
noch nicht zu Primien aus dem Pott).

Spielziel

Ziel jedes Teilnehmers ist es, moglichst viel
Geld zu gewinnen, indem er Primienkarten
erwirbt und Wetten abschlie3t, wann immer der
Verdacht aufkommt, da3 gemogelt wird. Jeder
Spieler versucht als Erster 4 Primienkarten mit
dem gleichen Symbol zu erwerben. Der Spieler,
dem das zuerst gelingt, erhilt den gesamten Pott
und beendet das Spiel.

Spielablauf

1. Start

Das Spiel beginnt mit dem Spieler zur

Linken des Spielleiters und setzt sich im

Uhrzeigersinn fort.

2. Das Ziehen
Jeder Spieler versucht bei jedem Zug eine
Pramienkarte zu erwerben, indem er mit
seiner Spielfigur auf ein Symbolfeld zieht,
welches dem Symbol der aufliegenden Karte
entspricht. Um zu spielen, hebt er

a) einen Chip auf, liest, ohne daf3 die
anderen Spieler es sehen, die Zahl ab und
sagt diese oder auch eine andere Zahl
zwischen 0 bis 6 an, die er dann mit
seiner Figur ziehen wird. Den Chip legt
er dann auf ein anderes freies griines
Feld so ab, da} man ihn bei Einspruch
sofort wiederfinden kann.

b) Der Spieler bewegt nun seine Figur in
Uhrzeigerrichtung soviele Felder weiter,
wie er angesagt hat. Wenn er Null ansagt,
bleibt die Figur einfach stehen.

¢) Der Spieler fragt: ,Erhebt jemand
Einspruch?¢




d) Wenn kein Einspruch erfolgt, wird der
Chip wieder in die Reihe eingefiigt.
. Primienkarten
Wenn die Spielfigur auf einem Symbol
landet, welches mit der aufliegenden
Priamienkarte identisch ist (oder wenn diese
Spielfigur schon bei diesem Symbol steht
und Null angesagt war) und wenn kein
Einspruch erhoben wurde, darf der Spieler
die oberste Karte an sich nehmen und zu
seinen-anderen Karten legen. AnschlicBend
nimmt sich der Spieler den Gewinn vom
Pott und zwar wie folgt: Wenn es die erste
eines Symbols ist, 100 §; ergibt sich ein Paar
mit dem gleichen Symbol, 200 S; bei der
3. Karte, 300 S. Bei der 4. Karte erhilt der
Spieler den gesamten Pott und beendet das
Spiel.
. Heransforderung
Spannung und Reiz von ,Casablanca®
besteht darin, dal Mogeln und Bluffen Erfolg
und Gewinn versprechen. Man sagt Zahlen
an, die nicht dem Chip entsprechen um sich
wertvolle Primienkarten zuzuspielen. Man
kann natiirlich auch dabei ertappt werden.
Ein Mitspieler kann einen Spicler heraus-
fordern, indem er ganz einfach sagt: ,,Das
glaube ich nicht“ oder laut die angesagte
Zahl anzweifelt. Jeder Spieler darf Einwand
erheben, aber es darf nur eine Heraus-
forderung pro Zug erfolgen. Bei mehreren
gleichzeitigen Herausforderungen hat der
Spieler den Vorrang, der dem Herausge-
forderten im Uhrzeigersinn am néchsten
sitzt. Ein-Herausforderer muB seine Heraus-
forderung sofort mit.einer Geldwette ver-
binden, d. h. mindestens 100 S.
Der Herausgeforderte hat 2 Moglichkeiten:
a) Er kann sofort seinen Zug riickgingig
machen und zugeben, daf} er versucht
hat, zu mogeln. Er muf3 aber zur Strafe
50 S.in den Pott zahlen. Der Chip wird

nicht aufgedeckt. Der Herausforderer
behilt sein Geld.

b) Der Herausgeforderte nimmt die Wette
an, d. h. er besteht darauf, dal3 er die
Wahrheit gesagt hat. Er kann mit der
Summe des Herausforderers gleichziehen
oder auch diese um das Doppelte, Drei-
fache oder beliebig liberbieten und damit
den Herausforderer kontern.

Dem Herausforderer seinerseits bieten sich

folgende Moglichkeiten:

a) Er kann sich zuriickziehen und verliert
seinen Einsatz an den Gegner;

b) er kann die Herausforderung annehmen.
Der Herausgeforderte muf3 nun seinen
Zahlenchip aufdecken. Wenn dieser der
Ansage entspricht, gewinnt er. Wenn er
gemogelt hat, verliert er.

¢) Es kann, genau wie im Pokerspiel, die
Wette gesteigert werden, bis einer der
beiden Spieler gleichzieht oder sich
zuriickzieht,

Egal wer gewinnt, der Sieger der Wette
erhilt:

® die Gesamtsumme der Wette und die
Priamienkarte, um welche gespielt
wurde und die dazugehorige Pridmie
aus dem Pott oder

® dic Gesamtsumme der Wette und eine
beliebige Karte des Verlierers und die
entsprechende Primie aus dem Pott.

5. Mehrere Spielfiguren konnen gleichzeitig

auf einem Feld stehen.

6. Einmal, aber nur einmal im Ablauf eines

Spieies kann ein Spieler verlangen, daB3 die
Zahlenchips gemischt und im Kreis neu
aufgelegt werden.

7. Der Kartenstapel

Wenn der Kartenstapel aufgebraucht ist, wird
ein neuer Stapel folgendermafen gebildet:
Jeder Spieler gibt seine Einzelkarten d. h.




Kartensymbole von denen er nur 1 Exem-
plar hat, wieder ab. Diese Karten werden
dann vom Spielleiter gemischt und wieder
aufgelegt. Das Spiel geht weiter.

. Das Geld

Geht einem Teilnehmer wihrend des
Spiclens das Geld aus, kann er, wenn er an
der Reihe ist, bis zu zwei Karten fiir je 200 $
an die Bank zuriickgeben. Diese Karten
werden unter den Stapel gelegt. Hat er weder
Geld noch Karten iibrig, scheidet er aus.
Wenn ein Spieler ,alles auf eine Karte®
setzen mub, d. h. sein gesamtes
»vermogen“ an Spielgeld, so ,,darf diese
Summe nicht von einem reicheren® Spieler
iberboten werden.

. Ende einer Runde

Das Spiel endet sobald ein Spieler 4 Primien-
karten mit gleichen Symbolen erworben hat
und er damit den Pott gewinnt. Die Spieler
zihlen ihr Geld. Sieger ist, wer das meiste
Geld gewonnen hat.

10. Bei einer neuen Runde wird das Spielgeld

neu verteilt.
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