Spielmaterial
1 Spielplan :: : ‘ﬁ
12 Spielsteine =
(je zwei in den Farben der Spieler)
4 schwarze Holzzylinder
(1 Startspielerstein, 3 neutrale Spielsteine)
2 weiBe Sonderwurfel
(mit den Zahlen 0-1-2-3-4-5)
1 schwarzer Sonderwrfel (1-1-2-2-3-3)
24 Besitzmarken
1 Satz Spielgeld (102x 100 Peanuts,
48x 500 Peanuts, 24x 1000 Peanufs)
1 Spielregel

Vor dem ersten Spiel mUlssen die Besitzmarken
vorsichtig aus dem Stanzbogen gedrickt werden.

Spielvorbereitung
* Der Spielplan und die 3 Sonderwlirfel werden fur clle
Spieler gut erreichbar in die Mitte gelegt.
Alle Felder auf dem Spielplan bestehen aus
3 Abschnitten. —
Der innere Abschnitt
ist der Parkplatz.
Der mittlere Abschnitt
ist die Laufstrecke
und der duBere
Abschnitt ist der
Startplatz.

» Die 24 Besitzmarken werden auf dem
Spielplan verteilt. Sie haben die Betrage §
von 100 bis 2400 Peanuts aufgedruckt,
Jede Marke wird auf den Startplaiz des
Feldes mit dem gleichen Betrag gelegt.

= Als Startkapital erhdlt jeder Spieler:
17x 100 Peanuts

8x 500 Peanuts
4x 1000 Peanuts
Bleiben Geldscheine

Ubrig, werden sie als Bank zum
Wechseln netben den Spielplan gelegt.

» Der Spieler mit dern meisten Geld im Portemonnaie
wird der Startspieler der Vorrunde. Er nimmt sich zur
Markierung einen der neufralen schwarzen Steine
und stellt ihn vor sich hin. -
Je nach Spielerzahl werden weitere neutrale
schwarze Spielsteine bereitgestellt:

Bei 2 Spielern 2 Steine, bei 3 Spielern 3 Steine,

bei 4 Spielern 2 Steine, und bei 5 Spielern 1 Stein,

Uberzahlige Steine werden zurlick in die Schachtel

gelegt. *
 Jeder Spieler nimmt sich die beiden Spiel-

steine einar Farbe und stellt sie vor sich hin.

: fiir 2 bis 6 Spieler ab 8 Jahren

Uberzahlige Steine werden nicht bendtigt und
kommen zurdck in die Schachtel,

Spielverlauf

Das Spiel beginnt mit einer Vorrunde, in der jeder
Spieler zwei Felder kaufen kann.

Zugleich werden die Startpldtze festgelegt.

Danach beginnt das Hauptspiel. Nun versuchen die
Spieler mit inren Spielsteinen Felder mit moglichst
hohen Betréigen zu erreichen. Denn der Spieler auf
dem Feld mit dem héchsten Betrag erhdlt Geld von
den anderen Spielern und darf ein neues Feld
kaufen. Es gewinnt der Spieler, der bei Spielende
sechs Felder oder das meisie Bargeld besitzt,

Vorrunde

Der Startspieler darf als erster ein Feld seiner Wahl
kaufen und zahlt den auf dem Feld aufgedruckien
Betrag von seinem Geld in die Bank.

Dann nimmt er die Besitzmarke des Feldes vom Plan
und legt sie flr alle gut sichtbar ver sich ab.

AnschlieBend folgen alle anderen Spieler im
Uhrzeigersinn. Sie dirfen nun ebenfalls beliebige,
noch unverkaufte Felder kaufen.

Wenn alle Spieler ein Feld gekauft haben, beginnt die
zweite Kaufrunde beim rechten Nachbarn des Start-
spielers. Er kauft sein zweites Feld und stellt seinen
Spielstein auf den Startplatz des entsprechenden
Feldes. Den anderen Spielstein I&sst er als
Farbmarkierung vor sich stehen.

Danach dlrfen alle anderen Spieler entgegen dem
Uhrzeigersinn ebenfalls ein Feld kaufen und ihren
Spielstein auf den jewelligen Startplatz setzen.

Spielen weniger als sechs Spieler mit, sind jetzt noch
neutralen schwarze Spielsteine Ubrig. Sie werden auf
die Startpl&ize der noch unverkauften Felder mit den

" niedrigsten Werten gestellt.

Spielrunde im Haupftspiel

Der Spieler, dessen Stein auf dem Feld mit dem hdch-
sten Wert steht, wird der neue Startspieler. Er nimmt
sich den Markierungsstein und fuhrt seinen Zug aus.
Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

Zuerst werden alle Steine der Spieler gezogen.
Dancch werden die neutralen Steine der Bank
gezogen. Die Spielrunde endet erst dann, wenn
dlle Spielsteine auf Parkplatzen stehen.




Zug eines Spielers
Zu Beginn seines Zuges setzt der Spieler seinen Stein
vom Startplatz auf die Laufstrecke des Feldes.

Dann muss er wurfeln und seinen Spielstein ent-
sprechend im Uhrzeigersinn ziehen.

Wiirfeln
Vor jedem Wirfeln hat der Spieler die Auswahl
zwischen folgenden Wuarfelkombinationen:

1. Er wirft den schwarzen Wirfel alleine. 0

2.Er wirft einen weiBen Wirfel. «/

. Ay 2
3. Er wirft beide weiBen Wirfel zusammen. ¢ ‘%

Danach muss er die gewurfelte Zahl ziehen.

Hat der Spieler die beiden weiBen Wdarfel zusammen
gewlrfelt, zieht er mit seinem Spielstein die Summe
aus beiden Warfeln.

Danach hat er die Wahl, ob er seinen Spielstein
parken oder ob er ihn weiterziehen mdchte.,

Spielstein parken

Will der Spieler nicht mehr weiterziehen, dann setzf er
seinen Stein auf den Parkplaiz des Feldes.

Achtung: Der Zug des Spielers endet erst, wenn er
seinen Stein parkit!

Geparkfen Spielstein verdrdngen

Auf jedem Parkplatz kann nur ein Spielstein stehen.
Ist der Parkplatz bereits von einem anderen Spielstein
besetzt, muss dieser Stein den Parkplatz verlassen.

Er wird auf den Startplatz des Feldes gesetzt.

Nun setzt der am Zug befindliche Spieler seinen
eigenen Stein auf den Parkplatz.

Wird auf diese Weise der Stein eines anderen Spielers
von dem Parkplatz verdrdngt, muss der betreffende
Spieler warten, bis er wieder an der Reihe ist. Erst dann
kann er seinen neuen Zug machen.

Durch das Verdréngen von
Spielsteinen kann es also vor-
kommen, dass ein Spieler in
der selben Spielrunde mehrere
ZUge macht,

Spielstein weiterziehen

Staft seinen Spielstein zu parken, kann der Spieler
auch erneut wlrfeln. Er kann jetzt wieder zwischen
allen drei Wirfelkombinationen wdahlen, unabhdngig
davon, welche Kombination er bei seinem letzten
Wurf verwendet hat.

Hatte der Spieler im vorhergehenden Wurf einen
oder beide weiBe Wurfel gewdhlt und wenigstens
eine 0 gewiirfelt, sc darf er kostenlos weiter wlrfeln.

Hatte der Spieler im vorhergehenden Wurf keine 0 ge-
wlrfelt, darf er nur dann weiter wrfeln, wenn er den
Wert des Feldes bezahlt, auf dem sein Zug endete.

Gehort das Feld einem anderen Spieler, so erhdlt dieser
das Geld. Gehdrt das Feld keinem Spieler, zahlt der
Spieler den entsprechenden Betrag an die Bank.
Gehort das Feld dem Spielers seliost, so muss er nichts
bezahlen.

Nachdem der Spieler gewUrfelt hat, muss er die
gewlrfelte Zahl ziehen, auch wenn er mit dem Wurfel-
ergebnis unzufrieden ist.

Danach hat er wieder die Wahl, ol er seinen Spielstein
parken mochte oder ob er erneut wlrfeln mdchte.
Der Spieler kann seinen Stein beliebig off weiterziehen,
solange er entweder eine 0 wlrfelt oder den Wert des
jewelligen Feldes bezahlt.

Zug eines neutralen Steines .

Erst wenn alle Steine der Spieler auf Parkplétzen
stehen, werden die ZUge der neutralen Spielsteine
ausgefuhrt. Diese Aufgabe Ubernimmt der Starfspieler.

Er zieht zuerst den neutralen Spielstein, der auf dem
Startplatz des Feldes mit dem hdchsten Wert steht.

Ist der Zug dieses Steins beendet, kommt der neutrale
Stein an die Reihe, der auf dem nachstteureren Feld
steht. So geht es weiter, bis alle neutralen Steine auf
Parkplatzen stehen.

Wiirfeln

FGr neutrale Steine wird immer mit y 2
beiden weiBen Wurfeln gewrfelt. R 4
Zeigt wenigstens ein Wlrfel eine O, wird der neutrale
Stein weitergezogen und erneut gewdrfelt,

Neuiralen Spielstein parken

Wenn beide Wrfel eine andere Zahl als 0"

zeigen, wird der Stein nach dem Ziehen auf den
Parkplatz des enfsprechenden Feldes gesetzt,

Steht dort bereits ein anderer Stein, wird der auf den
Startplatz verdrdngt.




Wird dabei der Stein eines Spielers verdr&ngt, kommt
der Spieler erst an die Reihe, wenn alle neutfralen
Spielsteine auf Parkplétzen stehen, Wurden die Steine
mehrerer Spieler verdrangt, beginnt der Spieler, der in
dieser Runde Startspieler ist oder der Spieler, der ihm
im Uhrzeigersinn am néchsten sitzt,

Durch Verdréingen kann es also geschehen, dass sich
die Spielerziige und die ZUge der neutralen
Spielsteine mehrfach gegenseitig abwechseln.

Ende einer Spielrunde

Eine Spielrunde endet, wenn alle Spiclsteine
auf den Parkpldatzen der Felder stehen.
Dann wird der Rundenbeste bestimmt,

Rundenbester

Zundchst wird festgestellt, welcher Spielstein auf dem
wertvollsten Feld steht. Der Besitzer des Steines ist der
Rundenbeste.

Steht ein neutraler Stein auf dem wertvollsten Feld,
wird die Bank Rundenbester.

Gewinn auszahlen
Nun bezahlen die Ubrigen Spieler an den
Rundentesten.

Die Spieler zahlen die Differenz zwischen dem Feld auf
dem der Rundenbeste steht und dem Feld auf dem
ihr eigener Stein steht.

Spieler, die auf Feldern stehen die ihnen selbst
gehoren, bezahlen nichts.

Die Bank zahlt niemals.

Steht der Rundenbeste auf einem Feld, dass ihm
selbst gehdrt, bezahlen ihm die Ubrigen Spieler den
doppelten Betrag der Differenz.

Ist die Bank Rundenbester, zahlen die Spieler immer
nur den einfachen Betrag an die Bank, selbst wenn ihr
das entsprechende Feld gehort.

Feld kaufen

Jetzt darf der Rundenbeste ein beliebiges noch
unverkauftes Feld kaufen. Er zahlt den entsprechenden
Betrag an die Bank und nimmt sich die Besitzmarke.
Er darf auf den Kauf auch verzichten,

Wenn die Bank Rundenbester ist, wird Uberprft, ob
das hochste Feld auf dem ein neutraler Spielstein
steht noch nicht verkauft ist. Der Besitzchip wird dann
vom Plan genommen und in die Bank gelegt.

Das Feld kann nun nicht mehr gekauft werden.

Ist das Feld bereits verkauft, geschieht nichts.

Grundsatzlich gilt: Es ist nicht modglich Felder von
anderen Spielern zu kaufen oder Felder mit ihnen zu
tauschen. Felder kdnnen nicht an die Bank verkauft
werden,

Spielsteine versefzen

Nun werden alle Spielsteine auf
die Stariplatze der jeweiligen
Felder gesetzf, und es beginnt
eine neue Runde.

Nachforderungen

Ubersieht der Rundenbaeste, dass er auf einem eigenen
Feld steht und kassiert nur die einfache Differenz, kann
er die fehlenden Betrdige nur nachfordern, solange
die neue Runde noch nicht begonnen hat.

Ubersieht einer der anderen Spieler, dass er auf einem
eigenen Feld steht und bezahlt deshallb an den Run-
denbesten, kann er das Geld nur zurGckverlangen,
solange die neue Runde noch nicht begonnen hat.
Danach kann der Rundenbeste das Geld behalten.

Spielende und Schlusswertung
Das Spiel endet sofort, wenn eine der drei folgenden
Bedingungen erfullf ist:

A. Ein Spieler besitzt 6 Felder.
Dieser Spieler gewinnt. Das Bargeld der Spieler ist
ohne Bedeutung.

B. In der Bank liegen 6 Besitzchips.
Es gewinnt der Spieler mit dem meisten Bargeld.
Die Anzahl und der Wert der von den Spielern
gekauften Felder sind ohne Bedeutung.

C. Ein Spieler geht Bankrott und kann dem Runden-
besten nicht mehr die volle Differenz bezahlen.
Es gewinnt der Spieler mit dem meisten Bargeld.
Die Anzahl und der Wert der gekauften Felder sind
ohne Bedeutung. Der Rundenbeste erhdlt von dem
Bankrott gegangenen Spieler nur soviel Geld, wie
dieser noch besitzt, Auf den restlichen Betrag, den
der Spieler ihm schuldet, muss er verzichten.

Achtung: Das Spiel endetf noch nicht, wenn ein
Spieler den Rundenbesten noch volistandig auszahlen
kann, danach jedoch kein Geld mehr Ubrig hat.

Besondere Regel fiir 5 und 6 Spieler

In der Vorrunde kauft jeder Spieler nur ein Feld und
stellt seinen Spielstein auf den Startplatz dieses Feldes.
Das Spiel endet bereits, wenn ein Spieler oder die
Bank 5 Felder besitzt.

Das Spiel endet auch, wenn alle Felder verkauft sind.
Dann gewinnt der Spieler mit dem meisten Bargeld.




Kurzspielregel

Vorrunde

1. Kaufrunde - beim Starspisler beginnend, im Uhrzeigersinn, je 1 Feld kaufen

2. Kaufrunde - beim rechten Nachbarn des Starspieler beginnend, entgegen dem Unhrzeigersinn,
je 1 Feld kaufen und Spielstein einsetzen.

- Neutrale schwarze Spielsteine auf die noch unverkauften Felder mit den niedrigsten Werten stellen
(Bei 5 und 6 Spielern gibt es nur 1 Kaufrunde und die Spielsteine werden sofort eingesetzt.)

Haupfispiel Im Wechsel immer zuerst die Zige aller Spieler, dann die aller neutralen Steine)

Ziige der Spieler (Startspieler: Der Spieler, dessen Stein auf dem Feld mit dem hochsten Wert steht)
Warfelkombination wahlen: 1. Der schwarze Wirfel

2. Ein weiBer Wrfel

3. Zwei weiBe Wlrfel
Wrfeln, Spielstein ziehen und enfscheiden:

Spielstein parken (und unter Umsté&nden anderen geparkien Spielstein verdrdngen)
oder
Spielstein weiterziehen (bei gewlrfelter O kostenlos, sonst Betrag des Feldes bezahlen)

Ziige der neufralen Steine (in absteigender Reihenfolge der Werte der Felder, auf denen sie stehen)
2 weiBe Wirfel werfen und ziehen (0 gewUrfelt: weiter ziehen; sonst parken)

Ende einer Spielrunde (alle Spielsteine stehen auf Parkplatzen)
- Rundenbesten feststellen (Spielstein auf dem wertvollsten Feld)
- Gewinn auszahlen (Differenz zwischen dem Feld des Rundenbesten und dem Feld eines Spielers)
- Feld kaufen:
. Spieler ist Rundenbester; ein beliebiges unverkauftes Feld. .
Il. Neutraler Stein ist Rundenbester: den Besitzchip des Feldes auf dem er steht, in die Bank legen.
- Spielsteine auf die Startpléize der jeweiligen Felder setzen

Spielende und Schlusswertung

A. Ein Spieler besitzt 6 Felder. (Das Bargeld zahit nichts)

B.In der Bank liegen 6 Besitzchips. (Der Spieler mit dem meisten Bargeld gewinnt.)

C. Ein Spieler geht Bankrott - er kann dem Rundenbesten nicht mehr die volle Differenz bezahlen.
(Der Spieler mit dem meisten Bargeld gewinnt.)

Spielende bei 5 und 6 Spielern
Das Spiel endet bereits wenn ein Spieler oder die Bank 5 Felder besitzt
Wenn alle Felder verkauft sind endet das Spiel und es gewinnt der Spieler mit dem meisten Bargeld.
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