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Die Spielregeln

1. Das Spiel beginnt...
v MUEE einigen notwendigen
Vorbereitungen:

Zunichst bendtige die Bank einen Direktor.
Dieser wird von allen Spielern gewihlt. Seine
Aufgabe ist es, withrend des gesamten Spiels
zu kassieren, auszuzahlen und den An- und
Verkauf von Firmenanteilen zu leiten und zu
iiberwachen.

Jeder Mitspieler erhilt zunichst eine Spiel-
figur sowie 30.000 Euro in folgenden Einzel-
scheinen:

1 Schein zu  10.000 Euro
3 Scheine zu 5.000 Euro
3 Scheine zu 1.000 Euro
3 Scheine zu 500 Euro
5 Scheine zu 100 Euro

Das restliche Geld kommt in die Bank.

Bevor das Spiel beginnt, miissen die Spieler
schon ans Ende denken. Folgende Moglich-
keiten tun sich auf:

a) Die Spieler einigen sich auf eine feste Spiel-
zeit.

b) Das Spiel endet, sobald der erste Mitspieler
in Konkurs gegangen ist. Am Spielende wird
abgerechnet. Der Preis der Firmen ist von
den Firmenanteil-Karten abzulesen (also
nicht der giiltige Tageskurs!) und zihlr ge-
meinsam mit dem Bargeld. Wer also ins-
gesamt am meisten Bargeld und Firmenwerte
aufweisen kann, ist der Gewinner.

¢) Das Spiel endet erst dann, wenn nur noch
ein Spieler iibrig bleibt und alle anderen in
Konkurs gegangen sind.

2. NORDERNEY - Hier will ich sein.
w.. die MOMENT-MAL-Felder bergen
einige handfeste Uberraschungen in sich.

Die MOMENT-MAL-Karten werden ge-
mischt und verdeckt auf das Spielfeld gelegt.

Hilt ein Spieler auf einem entsprechenden
Spielfeld, so zicht er eine MOMENT-MAL-

Karte vom Stapel (zu leistende Zahlungen gehen,
soweit nicht anders angegeben, in den Pool).

In diesem Stapel befinden sich auch 16
POOL-Karten, die in Punkt 12 der Spielre-
geln erkldrt werden.

3. I Pool...
... ist kein Wasser, sondern Geld.

Der Bankdirektor legt zu Beginn 20.000
Euro in den POOL, der in der Spielfeldmitte

eingerichrtet wird.

4, Der Start...
... lisst nun endlich die Herzen hoher
schlagen.

Zunichst wiirfele jeder mit zwei Wiirfeln.
Das Spiel beginne der Spieler mit der hichsten
Augenzahl,

Alle Spieler setzen ihre Spielfiguren auf das
Startfeld und zichen jeweils um so vicle Felder
im Uhrzeigersinn vor, wie es die zwel Wiirfel
anzeigen.

5. Uber einen Pasch...
wo kann man sich wobl freuen!

Bei einem Pasch (ein Wurf, bei dem beide
Wiirfel dieselbe Augenzahl zeigen) wiirfelt der
Spieler ein weiteres Mal. Dabei kann er sowohl
nach dem ersten als auch nach dem zweiten
Zug alle Spielereignisse (wie Kauf oder Ver-
kauf von Firmenanteilen, Ereignis-Feldern
oder Spielanweisungen) durchfithren.

Sollte beim ersten Wurf eine Karte oder ¢cin
Feld mit ,,Aussetzen” vorkommen, so zihlt
dieses fiir den zweiten Wurf, In der nichsten
Runde kann also weitergespielt werden.

6. Das Startfeld...
- fiillt die Kasse auf jeden Fall.

Jedes Mal, wenn die Figur eines Spiclers
das Startfeld iiberquert, erhilt er von der Bank
3.000 Euro ausgezahlr.

Muss er allerdings auf Grund der gewiirfel-
ten Augenzahl auf dem Startfeld halten, erhilt
er insgesamt 6.000 Euro von der Bank. Ein
Spieler erhdlt auch dann die 3.000 Euro, wenn
ihn ein Ereignis iiber Start ziehen ldsst.

7. Eine Begegnung...
... des einen Freud, des anderen Leid,

Immer dann, wenn eine Spielfigur auf ein
Feld gerit, auf dem bereits eine andere steht,
wird es eng.

Der Neuankémmling zahlt an den oder die
Besitzer der bereits anwesenden Figuren je
1.000 Euro.

8. Die Firmenanteile...
... sind es, um die es eigentlich gebt.

Von jeder Firma gibe es zwei gleichfarbige
Firmenanteil-Karten, deren Kaufpreis auf der
jeweiligen Karte oder auf dem Spielfeld steht.
Jeweils 3 Firmen, d.h. 6 Firmenanteil-Karten
vereinigen sich in einem Farbbercich.

Die Firmenanteile werden gekauft und wie-
der verkauft; es wird mir ithnen gewonnen und
auch verloren.

9, Handeln mit Firmenanteilen...
«.. eckt in jedem den lereativen

Kaufinann.

Kommt ein Spieler auf das Feld einer Firma,
kann er von ihr eine Firmenanteil-Karte kaufen,
wenn die Bank noch eine zu verkaufen hat.

Jeder Spieler kann auch jederzeit von anderen
Mitspielern Firmenanteile kaufen oder an sie
verkaufen. Der Handel wird wie im richtigen
Leben, von Nachfrage und Angebot bestimmt.

Kommt also ein Spicler in wirtschaftliche
Schwierigkeiten, so kiinnen die Mitspieler An-
gebote machen. Findet sich jedoch kein Kiufer,
ist die Bank verpflichtet, fiir den 1/2 Kaufpreis
den Anteil zuriickzukaufen.

10. Eine offene Rechnung...
. wird an Ort und Stelle beglichen.

Hile cin Spieler mit seiner Spielfigur auf
einem Firmenfeld, ist er verpflichtet, an den
oder die jeweiligen Anteilschein-Besitzer eine
noch offene Rechnung zu begleichen.

Dabei richter sich die Hihe des Betrages
nach der gesamten Anzahl von Firmenanteil-
Karten der gleichen Farbe (also maximal 6),
die der Mitspieler besitzt. Der Rechnungsbe-
trag ist von den Firmenanteil-Karten abzulesen.

Der Eigentiimer einer Firmenanteil-Karte
erhiilt kein Geld, wenn er vergessen hat, dieses
zu fordern und der nichste Spieler schon
gewiirfelt hat.

Tipp: Die meiste Kohle gibt es bei einer kom-
pletten Serie, d.h. jeder sollte versuchen, alle
Firmenanteile einer Farbe zu erwerben.

11, Gewinn und Verlust...
... beides ist drin und ldsst die Hiinde
schwitzen.

Kommt ein Spieler auf das GEWINN &
VERLUST-Feld, deckr er eine GEWINN &
VERLUST-Karte vom Stapel auf, der irgendwo
auf der Spielbrettmitte eingerichtet wird.

Diese Karte legt den Kurs fiir die nun fol-
gende Aktion fest: Gewinne und Verluste fiir
das Geschiftsjahr werden berechnet. Die auf-
gedeckee Karte zeigt an, ob der Wert eines Fir-
menanteils steige oder fillt. Steigt er fiir eine
Farbenserie, so zahlt der POOL den Anteil-
scheinbesitzern die entsprechende Wertsteige-
rung pro Anteilschein aus.

Fillt der Wert, gilt der umgekehrte Weg;
die betroffenen Anteilscheinbesitzer zahlen den

Verlust pro Anteil in den POOL.

12, Die POOL-Karten...
«. S0rgen jedes Mal fiir enorme
Spannung.

Im Stapel der MOMENT-MAL-Karten
befinden sich 16 POOL-Karten; zwei fiir jede
Farbserie. Zicht ein Spieler eine solche Karte,
so gilt das nun folgende Spielereignis fiir alle
Mitspieler, die im Besitz von Firmenanteilen
mit der entsprechenden Farbe sind. Es geht
wiederum um Gewinn oder Verlust.

Der Gewinn wird aus dem POOL an die
Spieler ausgezahlt; den eventuellen Verlust zah-
len die Spieler in den POOL ein, Dies wird vom
Bankdirekror iiberwacht.

13. Konkurs...
.. ist meist das Ende aller Spelulanten.

Ist das Bargeld alle und hat ein Spieler
keine Firmenanteile mehr zu verkaufen, ist er
in Konkurs gegangen, und fiir ihn ist das Spiel
zu Ende.



