von Rohél mit den Olprodukten muB dem Spieler gegenwartig
sein, wenn er mit dem Wiirfel seine Erldse erzielt. Das Erldsele-
ment im Spiel ist unbedingt erforderlich, denn der Spieler muB
iiber Einnahmen verfligen, um die Finanzierung flr das risiko-
reiche Bohren und den Transport des Rohéls sicherzustellen. Um
angemessene Erlose zu erzielen, wurde die Spanne zwischen
dem Einkaufspreis (Abgabe an das Forderland) und dem Erlds
beim Abnehmer entsprechend hoch angesetzt. Hierbei muB be-
rlicksichtigt werden, daB im Gegensatz zur Wirklichkeit im Spiel
vergleichsweise wenige Tankerfahrten durchgeflihrt werden kon-
nen und sich damit die Erldserzielung auf eine sehr geringe
Anzahl von Vorgangen verteilt. In Wirklichkeit kann es um Hun-
dert Fahrten gehen. Auch die im Spiel vorkommenden Preise
liegen in einer GréBenordnung, die man sich etwa um das Hun-
dertfache hoher vorstellen muB. Die Preise wurden im Verhéltnis
verringert, um das Rechnen zu erleichtern.

Wir danken der Deutsche BP Aktiengesellschaft fiir ihre fachliche
Beratung.

© 1976 by Otto Maier Verlag Ravensburg

OTTO MAIER VERLAG RAVENSBURG

258800

{CASING
\SERIE




Ol fiirunsalle

Ein Wirtschaftsspiel fir 2 - 6 Personen ab 10 Jahren

Ravensburger Spiele Nr. 602 5214 9

Inhalt: 1 Spielplan, 2 Stecktafeln, 72 Stecker (je 12 in 6 Farben),
6 Spielfiguren, 1 Wirfel, 12 Tanker, 100 Chips, 12 Kreditkarten,
20 Informationskarten, 24 Olfeld-Karten, 24 Ereigniskarten, Spiel-
geld.

Spielgedanke

Jeder Spieler verkorpert eine Olgesellschaft, die sich auf eigenes
Risiko um die ErschlieBung von Olfeldern bemiht und fiir die
Forderung des Ols sorgt. Das geférderte Ol wird dann den Erzeu-
gerlandern abgekauft und zu den vier bedeutendsten Abnehmern
der Welt transportiert. Dort wird das Ol zu Marktpreisen verkauft,
die nach dem Gesetz von Angebot und Nachfrage schwanken.
Der Erlés kann nun wieder in neue Bohrungen investiert werden.

Bei der Versorgung mit Rohél geht es nicht nur um ein Geschéft
wie jedes andere, sondern auch um die Bereitstellung der flr die
Industrie lebenswichtigen Energie. Deshalb wird bei Spielende
nicht nur die geschickte Geschéaftsfilhrung, sondern auch die Ver-
sorgungsleistung bewertet.

Vorbereitung

Jeder Spieler erhalt eine Spielfigur in der Farbe seiner Wahl, die
er auf dem Spielplan im Feld ,Start” aufstellt. In der gleichen
Farbe erhélt der Spieler 12 Stecker.
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3. Olvorréte in den Verschiffungshafen werden mit je 20 000 flir
je 100 000 Tonnen berechnet.

4. Tankerladungen auf See werden mit 40 000 fir je 100 000 Ton-
nen berechnet.

5. Nicht zurlickbezahlte Kredite werden abgezogen.

Die so ermittelte Summe des Vermdgens wird notfalls auf glatte
Betridge abgerundet und mit der Zahl der Chips, die der Spieler
erworben hat, multipliziert. Gewonnen hat der Spieler, der auf
diese Weise die héchste Zahl erreicht.

Zum Verstédndnis des Spiels

Der Heizolpreis steigt, eine neue Raffinerie wird in Betrieb ge-
nommen, ein Olférderland verstaatlicht ausldndischen Besitz,
ein anderes wieder versucht, sein 3| unter Umgehung der tradi-
tionellen Lieferwege an den Mann zu bringen . . . alles Dinge, die
sich in der Welt des Ols heute ereignen, die aber dennoch mit den
sich daraus ergebenden Folgen viel zu kompliziert sind, als daB
sie sich in einem Spiel voll nachbilden lieBen.

Damit das Spiel auch ein Spiel bleibt, konnte nur ein Ausschnitt
der Wirklichkeit, der Weg des Rohols vom Olfeld bis zu den Raf-
finerien, wiedergegeben werden. Und selbst dieser Ausschnitt
kann im Spiel nur stark vereinfacht eingefangen werden. So ver-
korpert jeder Teilnehmer am Spiel zwar eine Olgesellschaft, die
in Saudi-Arabien oder Libyen nach Ol bohrt und es in Tankern
zum Abnehmer bringt. Die damit im Spiel vertretenen Gesell-
schaften sind aber nur als ein Teil der Faktoren zu sehen, die die
Versorgung mit Ol bestimmen. AuBerdem erfolgt die Rohdlbe-
schaffung heute im wesentlichen auf zweierlei Art: einerseits
durch Rohdleinkauf in den Forderlandern der OPEC (Organisation
der Erddélausfuhrlander), andererseits durch Eigenférderung in
Der Rohélpreis in den vier Hafen der Verbraucherlander schwankt
im Spiel je nach dem, wie gefiillt die Tanks dort sind. In Wirklich-
keit sind aber die Rohdlpreise wegen der heutigen Preispolitik
der OPEC-Lieferanten mehr oder weniger fest. Das eigentliche
Preisspiel beginnt erst nach der Verarbeitungsstufe auf den Pro-
duktenméarkten. Da die Produkte im Spiel keine Berlicksichtigung
finden konnten, wurden die Preisschwankungen modellartig auf
den Rohdlmarkt Ubertragen. Diese vereinfachende Gleichstellung

11



Reihenfolge der Aktionen

Wenn das Spiel in vollem Gange ist, hat jeder Spieler, wenn er an

die Reihe kommt, mehrere Aktionen durchzufiihren, die im fol-

genden nochmals in der richtigen Reihenfolge aufgefithrt werden:

1. Wirfeln.

2. Ziehen der Spielfigur auf dem Plan. Erreichen oder iiberschrei-
ten Sie ein Feld ,, Férderung” oder ,AbfluB”, so sorgen Sie flr
die Kennzeichnung der Fdrder- oder AbfluBmengen.

3. Treffen Sie auf ein Feld ,Ereignis” -oder ,Information, so
nehmen Sie die oberste Ereignis- oder Informationskarte und
flihren die Anweisungen auf dieser Karte sofort aus.

Treffen Sie auf ein Feld ,,Bohrung”, so kdnnen Sie eine neue
Bohrung beginnen, indem Sie eine Bohrrechtskarte erwerben.

4. Stecker flr bereits laufende Bohrungen weiterziehen.
Kommen Sie auf ein Feld mit Anweisungen, so filhren Sie
diese sofort aus.

5. Tanker anfordern und Abgabe bezahlen. Soeben beladene
Tanker gehen erst in See, wenn Sie das nachste Mal an der
Reihe sind.

6. Tanker auf See um 1 Feld weiterziehen (falls dies nicht schon
durch Anweisung einer Ereigniskarte geschehen ist) und Char-
ter bezahlen.

7. Fiir angelandete Tankerladung Marktpreis und Chips auszah-
len lassen. Rickgabe des Tankers. Kennzeichnung des Zuflus-
ses bei der Raffinierie.

Ende des Spiels

Die Spieldauer kann zu Anfang vereinbart werden, z. B. als Zeit-
begrenzung von 2 oder 215, Stunden. Sie kdnnen auch vereinbaren,
das Spiel zu beenden, sobald ein Spieler eine bestimmte Zahl
von Chips, z. B. 10 Chips, erworben hat.

Abrechnung
Bei Spielende wird das Vermdgen der Spieler folgendermaBen
bewertet:
1. Barvermdgen.
2. Pro férderndes 100 000 Tonnen-Olfeld und fir férdernde Nord-
see-Ulfelder je 600 000.
Pro férderndes 50 000 Tonnen-Olfeld 300 000.
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Die 4 Kartentypen werden aussortiert. Jeder Spieler erhalt 2
.Kreditkarten” in der Farbe seiner Spielfigur. Die Karten ,Infor-
mation“ und ,Ereignis” werden gut gemischt und in je einem
StoB mit der Riickseite nach oben neben den Spielplan gelegt.
Jeder Spieler erhalt eine Olfeld-Karte (auf der Rickseite ,,Bohr-
rechte“, auf der Vorderseite ,Forderrechte”). Daflir kommen die
Karten Nr. 4, 5, 9, 10, 14 und 16 in Frage (Nummer auf der Seite
.Forderrechte”). Die lbrigen Olfeld-Karten werden gut gemischt
und in einem StoB mit der Seite ,Bohrrechte” nach oben neben
den Plan gelegt.

Die Bank zahlt jedem Spieler sein Startkapital aus:

bei 3 Spielern je 4 000 000

(10 x 5000, 10 x 10 000, 9 x 50 000, 7 x 200 000, 4 x 500 000)

bei 4 Spielern je 3 500 000

(wie bei 3 Spielern, aber nur 3 x 500 000)

bei 5 Spielern je 3 000 000

{8 x 5000, 6 x 10 000, 8 x 50 000, 5 x 200 000, 3 x 500 000)

bei 6 Spielern je 2 500 000

(wie bei 5 Spielern, aber nur 2 x 500 000).

Das librige Spielgeld verwaltet die Bank.

Um die Abwicklung der Spielvorgédnge etwas aufzuteilen, liber-
nimmt ein Spieler die Betreuung der Bank und ein weiterer Spie-
ler die Aufsicht Uber die groBe Stecktafel. Auf den beiden Steck-
tafeln werden mit den Steckern die wichtigsten Fakten gekenn-
zeichnet, so daB sie jederzeit leicht zu {iberblicken sind.

Kleine Stecktafel: Hier kennzeichnen die Spieler den jeweiligen
Stand ihrer Bohrungen; fur jeden ist eine Lochreihe vorgesehen.
Die Tafel wird am besten an den Spieler weitergereicht, der
gerade seine Bohrung fortsetzt.

GroBe Stecktafel: Im oberen Teil — Marktpreise — wird der
ZufluB und AbfluB von Rohél in den Raffineriezentren Rotterdam,
Kawasaki, Philadelphia und Los Angeles registriert. Fir jeden
dieser Importhafen ist eine Lochreihe vorgesehen, in der ein
Stecker zeigt, ob dort das Angebot zur Zeit hoch, mittel oder
niedrig ist. Daraus ergeben sich die drei Stufen der herrschenden
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Marktpreise: wenn z. B. das Angebot in Rotterdam bereits hoch
ist, erzielt eine Tankerladung dort nur einen niedrigen Preis. Sind
dagegen die Lager in Rotterdam leer, so wird dort ein hoher Preis
bezahlt. Jede eintreffende Tankerladung wird registriert und ver-
andert unter Umstdnden den Preis. Die Zahl der Locher in den
Reihen ist unterschiedlich. Dies entspricht dem unterschiedlichen
Bedarf und Umschlag in den vier Hafen. Der Importbedarf Euro-
pas steht in der Welt an erster Stelle und ist wesentlich hdoher als
z. B. in den USA. Zu Beginn des Spiels wird der Markierungs-
stecker bei allen vier Raffineriezentren in die schwarz gekenn-
zeichnete Mittelstellung gesteckt. Der Stecker beginnt erst mit
der ersten Rohélanlieferung in dem betreffenden Hafen zu wan-
dern (Zu- bzw. AbfluB).

Im unteren Teil der groBen Stecktafel — Olférderung — befin-
den sich Steckldcher fiir alle 24 Olfelder. Die Spieler kennzeichnen
dort, welche Felder sie besitzen, und welche Fordermengen fir
sie angefallen sind. Dabei ist zu unterscheiden zwischen weniger
ergiebigen Olfeldern, bei denen der Abstand von einem Loch zum
néchsten einer Férderung von 50 000 Tonnen entspricht, und sehr
ergiebigen Olfeldern, bei denen der Abstand von einem Loch zum
nachsten der Férderung von 100 000 Tonnen entspricht.

Jeder Spieler hat schon eine Olfeld-Karte erhalten, die er mit der
Seite ,Fdrderrechte” nach oben vor sich ablegt. Jeder beginnt
das Spiel also bereits mit einem voll erschlossenen Olfeld und
steckt einen seiner Stecker auf der Tafel ,Olférderung” in das
erste Loch (Nullstellung) seines Olfeldes (gleiche Nummer wie
auf der Olfeld-Karte).

Spielverlauf

Im ersten Spielabschnitt geht es vor allem darum, mdglichst bald
erfolgreich nach Ol gebohrt zu haben, um dann im zweiten Ab-
schnitt mit dem Oltransport und Handel beginnen zu kénnen.

Das Spiel entfaltet sich im wesentlichen auf den Randfeldern des
Spielplans, die im Uhrzeigersinn von den Spielfiguren durch-
laufen werden. Die Spieler kommen nacheinander mit Wiirfeln an
die Reihe; der Wiirfel zeigt an, wie viele Felder die Figur vor-
riicken darf.
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ziehen Sie Ihren Tanker ein Feld auf der gewéhlten Route weiter.
Dabei ist jedesmal die Charterrate in Hohe von 5 000 an die Bank
zu bezahlen. Sind fiir Sie mehrere Tanker unterwegs, so werden
alle jeweils um ein Feld weitergerlickt und fiir jeden muB die
Charterrate bezahlt werden. Die Route bzw. das Fahrtziel kann
flir jeden Tanker frei gewahlt und auch unterwegs wieder gewech-
selt werden.

Verkauf

Sobald einer lhrer Tanker im Zielhafen angekommen ist, gilt
seine Ladung als geldscht und verkauft. Die Bank zahlt daflir den
augenblicklich in diesem Hafen gliltigen Markipreis aus. Neben
der Bezahlung erhalten Sie fiir je 100 000 Tonnen angelandetes
Ol einen Chip als Zéhleinheit fir Ihre Versorgungsleistung.

Der Tanker wird an die Bank zurlickgegeben und ist nun fir eine
neue Charterfahrt verfligbar. Auf der Stecktafel ,Marktpreise”
wird der ZufluB der Tankerladung von 100000 Tonnen bzw.
200 000 Tonnen in diesem Raffineriezentrum sofort angezeigt, so
daB nach dem Verkauf der Preis unter Umstdnden eine Stufe
niederer sein kann.

Wenn bei einer Raffinerie der Stecker bereits im letzten Loch
sitzt (weiB), so sind dort alle Lager voll. Solange kein ausrei-
chender AbfluB eingetreten ist, kann in dieser Raffinerie kein Ol
angeliefert werden.

Kredit

Bei Geldmangel haben Sie die Moéglichkeit, bei der Bank Kredit
aufzunehmen. Zu diesem Zweck geben Sie eine |hrer Kreditkar-
ten an die Bank ab und erhalten dafiir die angegebene Summe
ausbezahlt. Kredite sollten im Verlauf des Spiels wieder an die
Bank zurlickbezahlt werden, worauf lhnen die Bank die Kredit-
karte zurlickgibt. Sie kénnen die Karte dann wieder flir die Auf-
nahme eines Kredits verwenden. Hat ein Spieler keine Kredit-
karte, so kann er keinen Kredit aufnehmen. Kredite, die bis zum
Spielende nicht zuriickbezahlt wurden, werden mit erhdéhten Kre-
ditkosten (siehe Kreditkarte) vom Barvermdgen des Spielers ab-
gezogen.



aus der Forderung dieses Feldes miissen sofort verschifft werden.
Wenn dies nicht mdglich ist, missen Sie sie zum Preis von 20 000
flir 100 000 Tonnen an die Bank verkaufen. |hr Stecker fiir dieses
Olfeld wird dann aus der Stecktafel entfernt. Die Olfeldkarte
kommt wieder unter den lbrigen StoB.

Es kommt immer wieder vor, daB die Ergiebigkeit der Olfelder
so weit nachlaBt, daB sich die Férderung nicht mehr lohnt.

Kauf und Transport

Sobald fir Sie in einem Verschiffungshafen gentgend gefdrder-
tes Ol auf Lager liegt, kénnen Sie von der Bank einen Tanker
anfordern, um es zu den Verbraucherldndern zu transportieren.
Die Tanker werden gechartert (gemietet) und fiir die Dauer der
Fahrt muB fur jeden Zug des Tankers die Charterrate von 5 000 an
die Bank bezahlt werden. Zur Kennzeichnung, fiir wen der Tanker
im Augenblick fahrt, erhalt er einen Stecker lhrer Farbe als FuB.

Es qibt zwei Tankertypen: Der Tanker mit 100 000 Tonnen Lade-
vermogen (Farbe weiB) kann den Suezkanal befahren. Der Tanker
mit 200 000 Tonnen Ladevermdgen (Farbe schwarz) kann den
Suezkanal nicht befahren. Teilweise beladene Tanker sind nicht
zulassig.

Wenn der Tanker im Verschiffungshafen aufgestellt wird, gilt er
bereits als beladen. Vor dem Beladen muB jedoch die heute
libliche Abgabe an das Forderland flir die Lademenge bezahlt
werden. Die Bank stellt den Tanker also nur gegen Bezahlung
dieser Abgabe zur Verfligung; sie betragt 50 000 fir 100 000 Ton-
nen Ol. Bei Ol aus Alaska ist diese Abgabe nicht erforderlich, weil
dieses Fordergebiet nicht zur OPEC (Organisation der Erddlaus-
fuhrlander) gehort.

Entsprechend der verladenen Olmenge muB der Lagerbestand bei
lhren Olfeldern in diesem Fdrdergebiet um 100 000 Tonnen bzw.
200 000 Tonnen zuriickgesteckt werden. Man kann dies beliebig
auf ein oder mehrere Felder dieses Gebietes verteilen.

Ist alles bezahlt und der Tanker fahrtbereit, so wird er mit
Ihrem nachsten Wiirfelwurf in Bewegung gesetzt. Bei jedem Wurf
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Die Kennzeichnungen der Felder bedeuten folgendes:

Bohrung

Wenn Sie dieses Feld erreichen, haben Sie die Mdaglichkeit, eine
Bohrung vorzunehmen. lhre Entscheidung héngt in erster Linie
von lhrer Finanzlage ab. Haben Sie sich zum Bohren entschlos-
sen, so erhalten Sie von der Bank die oberste Olfeld-Karte, mit
der Seite ,Bohrrechte” nach oben. Sie bezahlen dafiir den ver-
merkten Preis der Bohrung an die Bank. Die Karte wird nicht
umgedreht, solange Sie nicht flindig geworden sind. Zunachst
besitzen Sie also nur eine ,Bohrrechtskarte”, die erst spater —
vielleicht — zu einer ,Férderrechtskarte® wird. Vorlaufig wissen
Sie nur, in welchem Gebiet Sie bohren. Auch dies ist nicht unin-
teressant, da die Fordergebiete verkehrsmaBig verschieden gin-
stig liegen. Sie stecken nun einen lhrer Stecker in das erste Loch
lhrer Bohrlochreihe auf der Tafel ,Bohrung”. Wenn Sie das
nachste Mal mit Wirfeln an der Reihe sind, beginnen Sie mit der

Durchfiihrung der Bohrung: Sie bewegen nicht nur Ihre Spielfigur
auf den Feldern des Spielplans; Ihr Stecker auf der Bohrtafel
riickt um die gleiche Felderzahl nach unten in die Tiefe des Bohr-
lochs. Sind fiir Sie mehrere Bohrungen im Gange, so werden alle
Stecker um die gleiche Felderzahl weitergeriickt. Dabei sind die
Anweisungen, die in einigen Feldern der Bohrung stehen, sofort
auszufuhren.

MuB eine Bohrung abgebrochen werden, oder werden Kosten
eingespart bzw. zusétzliche Kosten fallig, so kénnen Sie bei
mehreren gleichzeitig laufenden Bohrungen entscheiden, auf wel-
che lhrer Bohrrechtskarten sich diese Anweisung bezieht. Zah-
lungen gehen an die Bank; bei Abbruch einer Bohrung muB eine
Bohrrechtskarte an die Bank zurlckgegeben werden. Die Karte
wird wieder unter den Stapel der Olfeld-Karten gesteckt. Das
gleiche gilt, wenn Sie auf das Feld ,Bohrung nicht flindig“ treffen.

Fiindige Bohrung: Eine Bohrung wird flindig, wenn Sie die letzten
beiden Felder erreichen oder lberschreiten (lberzéhlige Wiirfel-
punkte verfallen). Sie bezahlen gegebenenfalls die zuséatzlichen
Kosten an die Bank und dirfen nun eine lhrer Bohrrechtiskarten
umdrehen. Auf der Vorderseite — “Forderrechte” — erfahren
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Sie, auf welchem Olfeld Sie flindig geworden sind (Fordergebiet
und Nummer!) und wie ergiebig dieses Feld ist. Sie stecken einen
lhrer Stecker in das erste Loch (Nullstellung) des betreffenden
Olfeldes auf der Tafel ,Olférderung®.

Olférderung

Wenn Sie eines dieser beiden Felder erreichen oder Uberschrei-
ten so bedeutet das, daB bei lhren Olfeldern die Férdermengen
angefallen sind, die auf Ihren Fdrderrechtskarten vermerkt sind.
Um diese Mengen zu kennzeichnen, setzen Sie lhre Stecker bei
diesen Olfeldern um ein Loch weiter (nach unten) und markieren
damit den neuen Stand lhrer Lagermengen, die Sie zur Verschif-
fung bereithalten. Fir Ol aus Saudi-Arabien und aus dem Iran
gibt es im Spiel nur einen gemeinsamen Verschiffungshafen, den
Persischen Golf.

Nordsee-Forderung

Dieses Feld betrifft Sie nur, wenn Sie allein oder als maBgeb-
licher Partner Forderrechte in der Nordsee besitzen. Wenn Sie
dieses Feld erreichen oder Uberschreiten, erhalten Sie fiir die
geférderte Olmenge von der Bank sofort 300 000 ausbezahlt. Als
Z&hleinheit fur lhre Versorgungsleistung erhalten Sie auBerdem
1 Chip. Sind Partner an diesem Feld beteiligt, so erhélt jeder
Partner 1 Chip.

AbfluB bei den Raffinerien

Die Angaben auf diesen beiden Feldern betreffen nur die Raffi-
nerien, bei denen bereits Ol angeliefert worden ist. Jeder Spieler,
der eines dieser Felder erreicht oder lberschreitet, sorgt dafir,
daB die Markierungsstecker bei den betroffenen Raffinerien um
die angegebene Zahl von Léchern zurlickversetzt werden. Dieser
Vorgang entspricht dem regelmaBigen Verbrauch in den Abneh-
mergebieten — die Lagermengen und damit das Angebot sinken,
die Preise steigen.

Information
Diese Felder werden erst dann beriicksichtigt, wenn bei einer
Raffinerie das erste Ol angeliefert worden ist. Jeder Spieler, der
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auf ein Feld ,Information® trifft, nimmt die oberste Informations-
karte vom StoB, und sorgt dafiir, daB die angegebenen Verédnde-
rungen der Lagermengen bei den Raffinerien gesteckt werden.
Dabei werden nur die Raffinerien berlicksichtigt, bei denen
bereits Ol angeliefert worden ist. Wenn im Verlauf des Spiels alle
Informationskarten aufgedeckt worden sind, werden sie neu ge-
mischt und wieder als verdeckter StoB bereitgelegt.

Die Spieler mit ihren Olgesellschaften sind nur ein Teil des gan-
zen Olgeschéafts; sie kénnen nicht das ganze Marktgeschehen
beeinflussen. Die Informationskarten bewirken Veranderungen
der Marktsituation, wie sie z. B. durch weitere Firmen oder durch
unvorhergesehene Anderungen der Nachfrage entstehen.

Ereignis

Wenn Sie dieses Feld erreichen, nehmen Sie die oberste Ereig-
niskarte vom StoB und fuhren die Anordnung auf dieser Karte
sofort aus, sofern Sie selber davon betroffen sind. Danach wird
die Karte, wenn nichts anderes darauf vermerkt ist, offen neben
den StoB zuriickgelegt. Wenn im Verlauf des Spiels alle Ereignis-
karten aufgedeckt worden sind, werden sie neu gemischt und
wieder als verdeckter StoB bereitgelegt.

Ein Hinweis zu den Karten ,Direktangebot”: Es handelt sich hier
um Ol, das von irgendwelchen anderen Firmen geférdert worden
ist. Wenn Sie bedenken, daB Sie flr die Férderung dieses Ols
nichts investieren muBten, ist das Angebot glnstig.

Sturm

Dieses Feld betrifft Sie nur, wenn Sie zur Zeit in der Nordsee
nach Ol bohren. Die ErschlieBung ist dort besonders schwierig.
Wenn Sie auf dieses Feld treffen, miissen Sie leider Ihre Nordsee-
Bohrrechtskarte ersatzlos an die Bank zurlickgeben. Die Karte
kommt wieder unter den StoB der Olfeldkarten.

Olfeld versiegt
Wenn Sie auf dieses Feld treffen, miissen Sie eine lhrer Férder-
rechtskarten ersatzlos an die Bank zurilickgeben. Lagervorrate
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