AKTIONARSVERSAMMLUNGEN anzeigt, um ein Feld nach rechts, auf die nachst-niedrigere Zah|
geschoben. Dies zeigt an, wie viele Aktionars-Versammlungen noch bis zum Spielende bevorste-
hen. Der ,Runden-Anzeiger” wird wiederaufdie Nummer ,1” gesetzt und der Spielstein ,Aktionars-
Versammlung” mit den flinf Blankosteinen vermischt und verdeckt auf die Felder ,5” bis ,10” des
LRunden-Anzeigers” verteilt. Es beginnt jetzt der neue Prasident, der - egal welche Karte er aus-
spielt — mit seinem ersten Zug auf ein Feld seiner Wahl gehen darf. Danach geht es im Uhrzeiger-
sinn normal weiter.

PRASIDENTEN- | mea
LIMOUSINE Limo

Um seinen Prasidenten-Status zeigen zu kénnen, erhalt der jeweilige Prasident den roten ,LIMO”-
Spielstein. Mit diesem kann er bei jedem seiner Zige wahlweise 1oder 2 Felder hinzufigen. Macht
der Prasident von seinem ,LIMO”-Spielstein keinen Gebrauch, so kann er ihn verkaufen oder ver-
schenken. Der ,LIMO”-Spielstein darf von dem neuen Besitzer jedoch nur flir die gerade gespielte
Runde eingesetzt werden.

DER GEWINNER

Nach Beendigung der flinften (und letzten) Aktionarsversammiung z&hlen alle Spielerihr Vermo-
gen”, indem sie den Wert ihrer Aktien (doppelt bei Mehrheitsbeteiligung) und das Bargeld addie-
ren. Der Spieler mit dem gréBten Vermdégen ist der Gewinner,

DALLAS
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Das Spiel der Ewing-Familie

TV's DALLAS, das Gesellschaftsspiel nach der gleichnamigen Fernsehserie, erfordert eine Mi-
schung von Geschick, Kénnen und Glick. Es eignet sich fur alle Altersgruppen ab ca. 12 Jahren
und kann von 2 bis 7 Personen gespielt werden. Jeder Spieler stellt ein Mitglied der Ewing-Familie
dar und versucht wahrend des Spieles durch die Kontrolle des Ewing-imperiums zu Reichtum und
Ansehen zu gelangen.

SPIELANLEITUNG

Kurzbeschreibung

Der Sinn des Spieles ist, durch die Ansammlung von Geld, Aktien und Stimmrechten zu Reichtum
und EinfluB zu kommen. Das Vermogen wird in Verbindung mit Verhandlungen, gegenseitiger
Beeinflussung sowie das geschickte Ausnutzen vertraulicher informationen tber die Mitspieler
dazu benutzt, um bei den Aktionars-Versammiungen des Ewing-Konzerns als dessen Préasident
gewahlt zu werden. Vom Startpunkt {Southfork) aus werden die Spielfiguren in jede beliebige Rich-
tung lber das Spielfeld bewegt, und zwar um maximal so viele Felder, wie auf der ausgespielten
Karte angegeben sind. Wenn ein Spieler hierbeiaufein gelbes , Investment-Feld” gelangt, kanner1
Aktie der jeweiligen Gesellschaft kaufen, die ihm 10 Stimmen bei den Aktionarsversammiungen
gibt. Kommt ein Spieler auf ein rosa ,Stimmfeld”, so kann er die hierzu ausgespielte Karte behalten
und die hierauf angegebene Zahl von Stimmrechten fiir die nachste Aktionars-Versammlung be-
nutzen. Wéhrend ihrer Ziige iber das Spielfeld versuchen die Spieler gleichzeitig auf solche Fel-
der zu gelangen, die fur einen Mitspieler einen Nachteil (Zeitstrafe etc.) bewirken. Diese gehen aus
dem ,Ereignis-Teil” der jeweils ausgespielten Karte hervor. Sowie der Zeitpunkt der nachsten
Aktionars-Versammlung bestimmt ist, beeilen sich alle Spieler schnellstens, d.h. vor dieser, nach
Southfork zurtickzukommen. Hier erhalten sie Geld und kdnnen an der Wahl des neuen Prasiden-
ten des Ewing-Konzerns teilnehmen. Ein komplettes Spiel besteht aus fiinf Spieldurchgéngen,
von denen jeder mit einer Aktiondrsversammiung und der Wahi des neuen Prasidenten endet. Ge-
wonnen hat der Spieler, der am Ende der 5. Aktionarsversammiung Gber den gréBten Reichtum
(Geld und Aktienwert) veritigt.

Spielausstattung

Das Spiel besteht aus einem Spielbrett, das die City von Dallas darstellt; mit StraBen (Spielfelder),
Investment-Feldern (gelb), Stimm-Feldern (rosa), Sicherheits-Feldern {blau), dem Southfork-Feld
(Heim der Ewing-Familie) sowie dem Feld des Ewing-Konzerns, das ebenfalls ein Sicherheitsfeld
ist. Weiterhin beinhaltet das Spiel einen Satzvon 72 Spielkarten, Aktien-Zertifikate fiirjedes Invest-
ment-Feld, Spielgeld, sowie Spielfiguren und Spielsteine.

SPIEL-VORBEREITUNG

Spielfiguren:

Jeder Spieler sucht sich eine Spielfigur aus, die erim Spiel darstellt. Bei Unstimmigkeiten kénnen
die Spielfiguren auch verlost werden. Wenn weniger als 7 Spieler am Spiel teilnehmen, werden
entsprechend weniger Spielfiguren bendtigt. Die nicht bendtigten Spielfiguren heiBen ,Nicht-
Spieler”. Obwohl TV's DALLAS schon mit 2 Personen gespielt werden kann, wird es um so interes-
santer, je mehr Spieler hieran teilnehmen. Je nach der Anzahlder Spieler werden folgende Spielfi-
guren eingesetzt:

2 Spieler: J.R., Sue Ellen.

3 Spieler: J.R., Sue Ellen, Bobby.

4 Spieler: J.R., Sue Ellen, Bobby, Pamela.

5 Spieier: J.R., Sue Ellen, Bobby, Pamela, Lucy.

6 Spieler: J.R., Sue Ellen, Bobby, Pamela, Lucy, Miss Ellie.

7 Spieler: Alle Spielfiguren.

Alle Spielfiguren, sowohli die der Spieler als auch ,Nicht-Spieler”, werden zu Beginn des Spieles
auf den Startpunkt ,Southfork” gesetzt.

Vertraulich:

Es beginnt der Spieler mit der kleinsten Anzahl von Stimmrechten (sie ergeben sich aus der Zahl
der Aktien — 10 Stimmen pro Aktie — und der flir Stimmrechts-Zwecke zurlickbehaltenen Spielkar-
ten), gefolgt von dem Spieler mit der ndchsthdheren Anzahl von Stimmrechten usw. (Verfligen 2
Spieler Uberdie gleiche Anzahlvon Stimmrechten, so entscheidet eine hochgeworfene Geldmiin-
ze die Reihenfolge). Der Reihe nach legt jeder die Karten mit ,VERTRAULICHen Informationen”
offen, anhand derer er einen bestimmten Mitspieler beeinflussen will. Ein Spieler, der so durch ei-
nen ,Dreier-Satz” VERTRAULICHer Informationen beeinfluBt wird, muB seine sédmtlichen Stimm-
rechte so einsetzen, wie es der Spieler, der diese Karten gegen ihn ausspielt, von ihm verlangt.

Abstimmung:

Es beginnt der Spieler mit den meisten Stimmrechten und geht dann im Uhrzeigersinn weiter. Je-
der Spieler gibt die Anzahl seiner Stimmrechte an und bekannt, flir wen er als neuen Prasidenten
des Ewing Oil-Konzerns stimmt (Die Anzahi der Stimmen errechnet sich aus den zurlickbehalte-
nen ,Stimmrechts-Karten” zzgl. 10 Stimmen pro Aktie). Der Bankier notiert beides und zahlt am
Ende alle Stimmen zusammen, um zu sehen, wer zum neuen Prasidenten gewéahit wurde. Im Falle
eines Unentschieden werden erneute 5 Minuten verhandelt, gefolgt von einer weiteren Abstim-
mung (wobei die ,,aiten” Beeinflussungen aufgrund der VERTRAULICHen Informationen unverin-
dert glltig sind). Falls erforderlich, wird dieses solange fortgesetzt, bis eine Entscheidung getrof-
fen ist.

Sofern weniger als 7 Spieler am Spiel teilnehmen, verfiigen die ,Nicht-Spieler” (s. Erkldrung:
LSpielfiguren” unter SPIELVORBEREITUNG) (iber je 10 Stimmen. Diese setzen sie — sofern nicht
aufgrund von Beeinfiussungen zu anderem gezwungen — immer flir ,Jock” ein. Wenn so ,Jock”
zum neuen Prasidenten gewahlt werden sollte, wird der Prasidenten-Bonus gleichmaBig unter
allen Spielern aufgeteilt. Etwaige Restbetrage gehenin den , Ausgleichsfonds”, deram besten na-
he ,Southfork” eingerichtet wird. Wenn ein Spieler eine ,Nicht-Spieler’-Figur mittels VERTRAULI-
CHerinformationen beeinfluBt hat, so erhalterdiese ,Nicht-Spieler’-Figurund dessen 10 Stimmen
solange, bis ein anderer Spieler in einer der ndchsten Runden dieselbe  Nicht-Spieler”-Figur
beeinfluft.

Prasidenten-Bonus:

Der Spieler, der mit einfacher Mehrheit zum neuen Prasidenten gewéhit wird, erhélt von der Bank
einen Bonus von 15.000.000,- US-Dollar.

Ausgleichs-Fonds:

Zusétzlich zu dem Geld, das aufgrund der ,Ereignisse” einer ausgespielten Karte in den Aus-
gleichs-Fonds gezahlt werden muBte, werden vor jeder Akticnarsversammlung von der Bank fiirje-
den ,Nicht-Spieler” $ 1.000.000-, in diesen Fonds gezahlt. Nach der finften Aktiondrs-Versamm-
lung erhélt der letzte gewéhlte Prasident das gesamte Geld aus dem Fonds.

Kartenaustausch:

Nach jeder Aktionérsversammliung legen alle Spieler die Karten ab, die sie als , Vertrauliche Infor-
mation” zur Beeinflussung eines Mitspielers oder fiir Stimmrechts-Zwecke benutzt haben. Spieler,
die an der Aktionarsversammlung nicht teilnehmen durften, legen die Karten ab, die sie fiir Stimm-
rechts-Zwecke zurlickbehalten hatten. Die so abgelegten Karten werden durch neue, vom Stapel
abgenommene ersetzt, so daB jeder Spieler fur den Beginn eines neuen Spieldurchganges die
komplette Anzahl von Karten besitzt. '

NEUER SPIELDURCHGANG

Ein komplettes Spiel besteht aus 5 Spieldurchgangen, jeder davon aus einer unbestimmten
Anzahlvon Runden (maximal 10). Nach Beendigung eines jeden Spieldurchganges, d.h. nach der
Wahl eines neuen Prasidenten und des Kartenaustausches, wird das Spielfeld wieder neu vorbe-
reitet. Hierzu wird der rote Spielstein ,AV” auf dem griinen Feld, das die BEVORSTEHENDEN



RUNDEN-ANZEIGER

Nachdem eine Runde beendet ist, d.h. jeder Spieler einmal am Zuge war, wird der Spielstein mit
der Aufschrift ,Runde” um ein Feld nach rechts geriickt, um so den Beginn einer neuen Runde
anzuzeigen. Zur gleichen Zeit wird der nachste verdeckt liegende Spielstein aufgedeckt.
(Beispiel: Zu Beginn des Spieles liegt der Spielstein ,,Runde” auf dem blauen Rundenanzeiger-
Feld auf der Nummer 1", und der als erste von den verdeckt auf den Feldern ,5" bis ,,10” liegenden
quadratischen Spielsteinen (deraufFeld ,5”) istaufgedeckt, wahrend die anderen umgedreht sind.
Nachdem alle Spieler am Zuge waren, wird nun der Spielstein mit der Aufschrift ,Runde” auf das
blaue Feld Nummer ,2” gerlickt und der verdeckt auf Nummer ,6” liegende Stein aufgedeckt. Der
Lalte” Spielstein auf Nummer ,5” wird entfernt). Dieses setzt sich solange fort, bis in der Reihe der
verdeckten Steine der mit der Aufschrift ,Aktionars-Versammiung” aufgedeckt wird und damit die
Runde anzeigt, in der die ndchste Aktionars-Versammiung stattfindet.

(Beispiel: Wenn der Spielstein ,Aktiondrs-Versammlung” auf dem Feld ,, 7" aufgedeckt wird, so fin-
det die nichste Aktiondrsversammiung in der 7. Runde statt und beendet jeweils einen Spiel-
durchgang). Wahrend dieser Runde darf kein Spieler seine Spielfigur bewegen, und jeder Spieler,
der nicht mit dem Ende der Aktionarsversammlung vorausgehenden Runde (in vorangehendem
Beispiel wére dies die 6. Runde) zurtick auf dem ,Southfork”-Feld gelandet ist, ist von der Aktio-
narsversammlung sowie die Wahl des neuen Présidenten des EWING-Imperiums ausgeschlos-
sen.

AKTIONARS-VERSAMMLUNG

Am Ende jedes Spieldurchganges wird eine Aktionars-Versammiung (“AV") abgehalten. Da hier
auch der neue Prasident des Ewing-Imperiums gewahlt wird, stellt die ,AV” das wichtigste Ereignis
des Spieles dar. An der ,AV” durfen nur solche Spielerteilnehmen, die am Ende der ,AV” vorange-
henden Runde zum Startpunkt ,Southfork” zuriickgekehrt sind. Die ,AV” wird wie folgt durchge-
fuhrt:

Direktoren-Gehait:
Jeder zur Teilnahme an der , AV" berechtigte Spieler erhélt als erstes eine Entschadigung von $
3.000.000,-.

Verhandlungen:

Alle an der ,AV” teilnehmenden Spieler dirfen vor der Wahl des neuen Prasidenten 5 Minuten lang
miteinander verhandeln. Die Spieler kénnen entweder offen (iber den Tisch hinweg verhandeln
oder diesen fur private Gesprédche verlassen. Folgende Geschéfte/Abkommen dlrfen vereinbart
bzw. getétigt werden: Die Spieler diirfen Spielkarten tauschen oder gegen Zuzahlung in Form von
Bargeld/Aktien verkaufen, insbesondere um ,Dreier-Satze” von VERTRAULICHen Informationen
zu kompiettieren. Bedingung ist jedoch, daB jeder Spieler am Ende der ,Verhandlungen” die glei-
che Anzahlvon Karten hat wie vorden ,Verhandlungen”. Spielkarten, die fir Stimmrechts-Zwecke
zurlickbehalten wurden, diirfen nicht den Besitzer wechseln. AuBerdem kann jeder mit so ziemlich
allen erlaubten Mitteln versuchen, die Unterstitzung anderer Spieler fur die eigene Wahl zum
neuen Prasidenten des Ewing-Imperiums zu gewinnen. Wie er es anstellt, ob mit sofortigen Geld-
zuwendungen, dem Versprechen, den ,Prasidenten-Bonus” zu teilen, oder anderen Methoden,
bleibt vollig den einzelnen Spielern Uberlassen. Samtliche wahrend dieser ,Verhandlungen” ge-
troffenen Vereinbarungen sind jedoch — wenn es endlich zurWahlkommt - nichtbindend, d.h. nie-
mand muB sich an seine vorher gegebenen Zusagen halten. Ganz so, wie Sie es von der ,echten”
Ewing Familie gewohnt sind.

Zum Erreichen des Zieles, namlich als neuer Prasident des Ewing-Imperiums gewéhlt zu werden,
kann jeder Spieler versuchen, die anderen zu tiberreden, flrihn zu stimmen, diese zu beeinflussen
(mit Geld, Versprechungen oder den VERTRAULICHen Informationen), sie irrezufiihren (z.B. durch
Vorzeigen ausgewshlter Karten) oderanderweitig fiir sich zu gewinnen. Alles, was nicht ausdriick-
lich verboten ist, ist erlaubt!!!

Spielkarten:
Die Spielkarten werden gut gemischt, und jeder Spieler erhéit eine bestimmte Anzahlvon Karten.
Dieses sind bei:

6 2 oder 3 Spielern je 8 Karten,

e 4 oder 5 Spielern je 7 Karten,

6 oder 7 Spielern je 6 Karten.

Die restlichen Karten werden mit dem Text nach unten auf das griine Feld ,KAR-
TEN", links oben auf dem Spielbrett, abgelegt. Ausgespielte Karten werden mit
A dem Textnach oben neben diesem Stapel abgelegt und durch eine neue, vom Sta-
pel abgehobene Karte ersetzt. Sind die Karten im Stapel erschopft, so werden sie
durch die abgelegten, vorher gut gemischten Karten ersetzt.

Spielgeld:
Jeder Spieler erhalt 10.000,000,- US-Dollar, aufgeteilt in eine 5.000.000,- und finf
1.000.000,- Dollar-Noten. Das restliche Geld geht in die Bank.

Die Anzahl der noch bevorstehenden Aktionarsversammiungen wird durch den
entsprechenden Anzeiger ,BEVORSTEHENDE AKTIONARSVERSAMMLUNGEN”
links auf dem Spielbrett angezeigt. Am Ende eines jeden Spieldurchganges (der
SAVS aus bis zu 10 Runden besteht) wird eine Aktionarsversammlung abgehalten. Der
Anzeigestein mit der Aufschrift ,AV” wird zu Beginn des Spieles aufdas Feld ,5” ge-
setzt und nach jeder Aktionarsversammlung (AV) um ein Feld weiter nach rechts
geschoben. So kann jeder Spieler leicht sehen, wie viele AV's noch bis zum Spiel-
ende anstehen.

Runden-Anzeiger:
Runde Die Lage des Spielsteins mit der Aufschrift ,Runde” zeigt die Anzahl der gespielten
Runden pro Spieldurchgang an. Er wird zu Beginn des Spieles auf die Nummer 17
des blauen ,Runden-Anzeigers”, links unten auf dem Spielbrett, gesetzt und nach
Beendigung jeder Runde um ein Feld weiter nach rechts geriickt. Eine Runde ist
dann beendet. wenn jeder Spieler einmal am Zuge war und die Reihe wieder an
Aktionirs- dem ist, der begonnen hat.
Veﬁ‘;,"g“"' Der Spielstein ,AKTIONARS-VERSAMMLUNG” zeigt an, in welcher Runde die
nachste Aktionarsversammlung stattfindet. Dieser Spielstein wird gut mit den 5 ro-
ten Blankosteinen gemischt und dann verdeckt auf die Felder 5 bis 10 desRunden-
anzeigers verteilt. Zu Beginn des Spieles wird der auf Nummer ,5" liegende Stein
aufgedeckt.

Bank/Bankier:

Das nach Verteilung an die Mitspieler verbleibende Geld sowie alle Aktien-Zertifikate gehen in die
Bank. Die Bank solite an einem fir alle Spieler gut Gberschaubaren Platz eingerichtet und von ei-
nem Mitspieler verwaltet werden. Das Geld wird am besten nach Wert der Noten, die Aktien nach
Gesellschaften und Aktiennummer. d.h. Nummer ,1” oben, dahinter Nummer 2" usw. sortiert. Die
Bank zahit Dividenden und Honorare, verkauft Aktien an die Mitspieler und kassiert Geld von die-
sen, wenn auf der ausgespielten Karte eine entsprechende Anweisung vorkommt. Der Spieler, der
die Bank halt, muB sein eigenes Geld sowie evil. Aktien natlrlich separat aufbewahren.

SPIEL-ABLAUF

Spielbeginn:

Es beginnt der Spieler mit der J. R.-Spielfigur, indem er eine Spielkarte ausspielt und somit den
Startpunkt (Southfork) verlast. Die Anzahl der Felder, die er hierbei ziehen darf, ist unter der Rubrik
JFelder” angegeben. Nachdem er seinen Zug beendet hat (inkl. méglichem Kauf von Aktien etc.),
legt er die ausgespielte Karte neben dem griinen Feld ,KARTEN”, links oben am Spielfeldrand, ab
und nimmt von dem dort liegenden Kartenstapel eine neue Karte auf. Danach foigen die anderen
Spielerim Uhrzeigersinn. Jeder Spieler bleibt bis zur nachsten Runde (d.h. dem nachsten Zug) auf
seinem Feld. Hierbei kbnnen durchaus mehrere Spielfiguren gleichzeitig auf einem Feld sein.



BENUTZUNG DER SPIELKARTEN

Jede Spielkarte enthaltInformationen, die von dem Spieler, der diese Karte ausspielt, benutzt wer-
den kénnen (aber nicht benutzt werden missen). In der Regel kann eine Karte fiir verschiedene
Dinge gleichzeitig eingesetzt werden. Daher ist es wichtig, daB die Spieler ihre Karten vor dem
Ausspielen aufmerksam lesen. Folgende Informationen sind auf den Spielkarten enthalten:

Felder:

Diese in Blau aufgedruckte Zahl gibt die Anzahi der Felder an, die der Spieler, der diese Karte aus-
spielt, mit seiner Spielfigur vorriicken darf. Ein Spieler, der eine Karte mit der Aufschrift ,9 Felder”
ausspielt, kann seine Figur bis zu 9 Felder fortbewegen. Hierbei kann in jede beliebige Richtung
gezogen werden, solange nicht wahrend eines Zuges dasselbe Feld zweimal bertihrt wird. Die
Spielfigur kann also jede beliebige Anzahl von Feldern bis zu der ausgespielten Karte aufgedruck-
ten Felder-Zahl gezogen werden. Méchte ein Spieler sich von seinem Feld nicht fortbewegen, so
muB er eine Karte ablegen und hierfiir eine neue vom Stapel aufnehmen. Entsprechend kann er je-
doch auch keine auf der abgelegten Karte erhaitenen Informationen anwenden. Spieler, deren Fi-
gur noch am Startpunkt ist, kdnnen hier solange bleiben, wie sie wollen, ohne eine Karte ausspie-
len mussen. Auf alien anderen Feldern muB pro Runde und Spieler eine Karte ausgespielt oder
ungespielt abgelegt werden. Eine Ausnahme hiervon ist, wenn ein Spieler aufgrund eines gegen
ihn ausgespielten ,Ereignisses” zu anderem Handeln gezwungen wird (z.B. 1x aussetzen).

Stimmen:

Wenn der Zug eines Spielers auf einem rosa , Stimmfeld” endet, so kann er die ausgespielte Karte
behalten, und die rechts obeninroter Schrift aufgedruckte Anzahlvon Stimmrechten beidernach-
sten Aktionars-Versammlung benutzen. Diese Karte wird nicht abgelegt, sondern vom Spieler se-
parat zuriickbehalten und am besten neben dessem Geld verwahrt. Der Spieler, der eine so ausge-
spielte Karte fur Stimmrechts-Zwecke zurlickbehalt, darf trotzdem eine neue Karte vom Stapel
abheben. Am Ende der nachsten Aktionars-Versammlung werden alle so zuriickbehaltenen Kar-
ten wieder mit den Ubrigen gemischti. Karten, die fur Stimmrechts-Zwecke zurlickbehalten wer-
den, durfen nicht mehr fiir andere Zwecke eingesetzt werden (Ereignis, Beeinflussung etc.).

Ereignis: .

Der Ereignisteil einer Karte darf erst benutzt werden, wenn die Spielfigur bewegt wurde, und nur
dann, wenn die Karte nicht fur Stimmrechts-Zwecke zurlickbehalten wird. Der Spieler, der diese
Karte ausspielt, kann (muB aber nicht) den Ereignisteil der Karte benutzen. Die jeweiligen Ereignis-
se gehen aus dem Kartentext hervor. Ereignisse, die sich aufeine andere Spielfigur beziehen, kén-
nen nur dann angewandt werden, wenn der Spieler, der diese Karte ausgespielt hat, am Ende sei-
nes Zuges auf dem gleichen Feld steht wie die Spielfigur, auf die sich das Ereignis bezieht.
(BEISPIEL: Um ein Ereignis betreffend ,Bobby” zu nutzen, muB der Spieler, der diese Karte aus-
spielt, mit der auf der Karte angegebenen Felderzahl auf dem Feld ankommen, auf dem sich die
LBobby"-Spielfigur befindet).

Spielt jemand eine Karte aus, deren ,Ereignis” sich auf keine bestimmte Spielfigur bezieht, so
kann dieses Ereignis gegen jeden beliebigen Mitspieler angewandt werden, der sich auf dem glei-
chen Feld befindet. auf das der Spieler gelangt, der die Karte ausgespielt hat. Sollten sich mehrere
Spielergleichzeitig aufdiesem Feld befinden, so kann das Ereignis jedoch nurgegen einen Spieler
angewandt werden. Ereignisse, die sich gegen die Spielfigur eines Mitspielers richten, kénnen
nicht angewandt werden, wenn sich diese Figur auf einem Sicherheitsfeld befindet.

Bezieht sich das Ereignis auf Ihre eigene Spielfigur, so wird es hinfallig und bleibt unbeachtet.

Die roten quadratischen Spielsteine mit den Namen der einzelnen Spielfiguren dienenals
Erinnerungshilfe. Wenn ein Spieler aufgrund eines Ereignisses aussetzen muB, setzen
Pamela| Sie einfach den Namensstein der betreffenden Figur auf den Runden-Anzeiger, und zwar
auf die ZahlderRunde, in derderbetreffende Spieler wieder mitspielendarfund entfernen
den Namensstein wieder, wenn diese Runde erreicht ist.

Vertraulich:

Die VERTRAULICHen Informationen auf den Spielkarten kénnen nur wahrend der Aktionarsver-
sammlungen benutzt werden. Alle VERTRAULICHen Informationen sind numeriert, und 3 Karten
der gleichen Nummer bilden einen ,Satz”. Sie kdnnen nur benutzt werden, wenn man alle 3 Karten
eines Satzes zusammen hat.

(Beispiel: Vertrauliche Informationen tber J. R. gibt es in S&tzen von jeweils drei Karten mit den
Nummern 1, 8 und 19.) Wenn Sie alle 3 Karten eines Satzes zusammen haben und wéhrend der
Aktionars-Versammlung ausspielen, so muB der Mitspieler, auf den sich diese beziehen, seine
samtlichen Stimmrechte so einsetzen, wie Sie es von ihm verlangen.

(Beispiel: Wenn der ,Sue Ellen"-Spieler alle 3 Karten des Satzes ,1” ausspielt, so muB der ,J. R."-
Spieler seine samtlichen Stimmrechte bei der Wahl des neuen Présidenten des Ewing-Konzerns
so einsetzen, wie der ,Sue Ellen”-Spieler dieses von ihm fordert.) Im Falle, daB sich zwei Spieler
anhand solcher VERTRAULICHen Informationen gegenseitig beeinflussen wollen, hebt sich
dieses gegenseitig auf. Wenn ein Spielerwahrend einer Aktionars-Versammiung einmal beeinfluBt
wurde, so kann er nicht noch einmal beeinfluBt werden. Die Karte ,PRIVAT-DETEKTIV” kann zur
Vervollstdndigung eines Kartensatzes , Vertraulicher Informationen” benutzt werden. Maximal diir-
fen hierzu 2 solcher Karten eingesetzt werden. Falls mehr als ein Satz ,Vertraulicher Informatio-
nen” gegen einen Mitspieler eingesetzt werden, gilt nur der erste.

AKTIEN

Kauf von Aktien:

Landet ein Spieler auf einem gelben ,Investment-Feld”, so kann er von der Bank eine Aktie der be-
treffenden Gesellschaft kaufen. Die zu kaufende Aktie ist jeweils die mit der niedrigsten Nummer.
(Die Aktien sind von 1 bis max. 4 durchnumeriert). Sie ist gleichzeitig die billigste seitens der Bank
noch verkaufliche Aktie.

Kein Spieler kann mehr als eine Aktie pro Runde kaufen, noch darf er zwei Aktien der gleichen Ge-
sellschaft von der Bank in zwei aufeinanderfolgenden Runden erwerben.

Mehrheitsbeteiligung:

Besitzt ein Spieler eine Mehrheitsbeteiligung an einer Gesellschatft, so verdoppelt sich derauf die-
sen Aktien aufgedruckte Wert am Ende des Spiels. Ein Spieler verfligt dann Gber eine Aktienmehr-
heit, wenn erdie Mehrheit der vorhandenen Aktien einer Gesellschaft besitzt. Die Anzahl der aufje-
der Aktie aufgedruckten Sterne zeigt an, wie viele Aktien erforderlich sind, um an derjeweiligen Ge-
sellschaft eine Mehrheit zu besitzen.

Verkauf von Aktien:

AuBerin Notféllen dtirfen die Spieler ihre Aktien nur dann verkaufen, wenn sie auf dem Borsenmak-
ler-Feld DONALD LYNCHED & CO. gelandet sind. Dann kénnen sie eine unbegrenzte Anzahl von
Aktien entweder an die Bank oder an andere Mitspieler verkaufen. Wahrend der Preis unter den
Spielern frei ausgehandelt werden kann, zahlt die Bank lediglich die Hélfte des jeweils aufge-
druckten Wertes.

Notfall:

Kommt ein Spieler aufgrund einer zu leistenden Zahlung in Geldmangel, so muB er (egal auf wel-
chem Feld er sich gerade befindet) sofort so viele Aktien an die Bank verkaufen, wie zur Deckung
der Schulden erforderlich sind. Auch hier zahlt die Bank nur die Halfte des aufgedruckten Wertes
der Aktien. Von der Bank zuriickgekaufte Aktien werden wieder einsortiert und stehen dann erneut
zum Verkauf an.

Aktienhandel:

Der Handel von Aktien unter den Spielern kann nur auf dem ,Ewing-Qil-Feld” geschehen. Wenn
zwei Spieler gleichzeitig auf dem ,Ewing-Oil-Feld” sind, kbnnen diese hier untereinander Aktien
handeln/tauschen. Der Preis ist fest vereinbar, jedoch muB jeder Spieler am Ende des Handels
anzahlmaBig genauso viele Aktien haben wie vor dem Handel. Kommt ein Spieler mit der Absicht,

Aktien zu handeln, auf das ,, Ewing-Oil-Feld”, so kann er seine Absicht laut kundtun, um so andere
Spieler auf dieses Feld einzuladen.



