PROFIT

Ein taktisches Wirtschaftsspiel
fur 2-4 Personen
ab 12 Jahre

PIATNIK-Spiel Nr. 6402 51




Inhalt:

1 Spielplan

Spielgeld

2 Spielwirfel

18 Informationskarten

4 Flugzeuge (je 1 blaues, griines, gelbes und rotes)

4 Schiffe (je 1 blaues, grines, gelbes und rotes)

14 Warenplatichen (je 5 rote und blaue, sowie 4 gelbe)

24 Transportunternehmen (je 6 blaue, grine, gelbe und rote)

Spielregel:

1. Vorbereitung:

Jeder Spieler erhdlt 1 Schiff und 18.000 Dollar aus der Bank.
Gemeinsam verteilen die Spieler die 5 blauen, 5 roten und 4 gel-
ben Warenplatichen auf dem Spielplan, und zwar beliebig auf den
daflr vorgesehenen runden Warenfeldern, die sich in der Nahe
der dazugehérigen Stadte befinden.

Es kann also durchaus vorkommen, daf3 eine oder mehrere Stad-
te keine Warenplattchen zugeteilt bekommen.

Die "Informationskarten” werden gemischt und mit dem Text nach
unten auf das Informationsfeld A gelegt.

Ein Spieler Ubernimmt die Spielbank.

Der Spieler mit der hochsten Wurfelzahl beginnt und setzt sein
Schiff in einen Hafen seiner Wahl, am besten in einen Hafen, in
dem sich mdglichst viele Warenplattchen befinden. Im Uhrzeiger-
sinn setzen nun die anderen Spieler ihre Schiffe in einen Hafen,
wobei in einem Hafen auch mehrere Schiffe stehen durfen.

2. Spielziel:
Zielsetzung des Spieles ist es, mdglichst viel Vermdgen zu sam-
meln und Zahlungsunféhigkeit zu vermeiden.

3. Spielablauf:

Gespielt wird vorerst mit einem Wdarfel, nach jedem 6er darf
ein weiteres Mal gewdrfelt werden. Bereits in der ersten Stadt (in
die man sein Schiff gesetzt hat), kann man mit dem Kauf von
Warenplattchen beginnen, wobei man fur jedes

rote Warenplatichen  1.500 Dollar

gelbe Warenplattchen 2.000 Dollar

blaue Warenplattchen 2.500 Dollar

an die Spielbank bezahlen muB.

Entsprechend der gewdurfelten Augenzahl fahrt man nun mit dem
Schiff in Richtung einer Stadt, in der wenn madglich Warenplatt-
chen verkauft oder gekauft werden konnen.
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abgegebenen Waren das Doppelte, also pro Warenplattchen
10.000 Dollar. Wenn in dieser Stadt aber Ware eingekauft wird,
ergibt sich fur den Kaufpreis keine Anderung. Die Karte bleibt so
lange in der Stadt liegen, bis entweder ein Spieler dort Waren
verkauft hat oder eine zweite Informationskarte, die auf die Stadt
Bezug hat, diese Karte inhaltlich aufhebt. Nach Gebrauch werden
die Karten, mit der Schrift nach unten, wieder zu den
Informationskarten an die unterste Stelle gelegt.

B: "....zahlt dem nédchsten Verkdufer nur den halben Preis”:
Ein Warenplatichen kann in dieser Stadt nur um 2.500 Dollar ab-
gesetzt werden. Um die Karte wegzubringen, genlgt es, ein einzi-
ges Warenplétichen in der betreffenden Stadt zu verkaufen. Ver-
kauft man aber gleichzeitig mehrere Warenplattchen, zahiti die
Bank fir jedes verkaufte Plattchen nur je 2.500 Dollar. Im Prinzip
behandelt man die Karte wie unter A beschrieben.

C: "Sobald der ndchste 6er gewirfelt wird, zahlen....”

Die Karte bleibt so lange auf dem Informationsfeld B offen liegen,
bis der nachste 6er gewdirfelt wird. Hierauf zahlen alle Teilnehmer
5.000 Dollar an die Bank und die Karte geht wieder zuriick in
den Informationskartenstapel.

D: "Schwallwoge, bedingt durch ..... ”

Befindet sich ein Schiff vor dem Informationspunkt, muB es um-
kehren und in die Stadi, von der es gekommen ist, zurtickkehren.
Begegnet es am Weg dorthin einem anderen Fahrzeug, gelten
die Regeln fir Begegnung. In der Stadt, in die man zurlickgefah-
ren ist, durfen keine Geschafte getatigt werden. Befindet sich ein
Schiff am Informationspunkt oder nach dem Informationspunkt, al-
so in der zweiten Halfte der Fahrstrecke, fahrt es unbeschadet
weiter und kann in der nachsten Stadt Waren, wie Ublich, abset-
zen oder erwerben. Diese Karte wird sofort nach dem Verlesen
an die unterste Stelle des Informationskartenstapels zuriickgelegt.

E: "Sturmwarnung fiur die ..... N

Die Karte bleibt bis zum Eintritt des Ereignisses (ein Spieler lan-
det auf einem Informationspunkt) offen auf dem Informationsfeld B
liegen. Bei Ausbrechen des Sturmes gilt aber auch die néachste
Informationskarte, die ja bei Erreichen des Informationspunktes
verlesen werden muB.

F: Tritt der Fall ein, daB mehrere Informationskarten auf das In-

formationsfeld B gelegt werden missen, haben natlrlich alle dort
liegenden Karten Giltigkeit.
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Im Uhrzeigersinn verfahren die Spieler der Reihe nach rundum.
Fir jedes verkaufte Warenpldattichen erhalt man 5.000 Dollar
von der Spielbank.

Sofort nach der Landung in einer Stadt (anschlieBend an den
Spielzug) kann man Waren in beliebiger Anzahl verkaufen, jedoch
nur solche, die auf gleichfarbige, leere Felder abgelegt werden
konnen. Danach kann sofort eine beliebige Anzahl der in der
Stadt vorhandenen Waren gekauft werden, nicht jedoch die eben
verkauften. Das Schiff darf aber nie mehr als 5 Warenpléattchen
transportieren.

Erst dann ist der nachste Spieler an der Reihe.
Geschaftstransaktionen kénnen nur bei der Ankunft in einer Stadt
durchgeflihrt werden, nicht aber anlaBlich der Abfahrt.

Zum Erreichen einer Stadt bendtigt man nicht unbedingt die ge-
naue Wurfelzahl auf den Punkt der Stadt, man kann auch "(ber-
wurfeln” und trotzdem am Punkt der Stadt stehenbleiben. Uber-
wurfelt man und fahrt Uber die Stadt hinaus, darf man in der
uberwirfelten Stadt weder Warenplatichen verkaufen noch ankau-
fen.

4. Informationspunkt:

Die Strecke von einer Stadt zur anderen ist durch einen Informa-
tionspunkt halbiert. Kommt ein Schiff auf einem Informationspunkt
zu stehen, ist die oberste Informationskarte abzuheben,
vorzulesen, und nach Text zu verfahren. Erlauterungen finden Sie
gesondert unter "Informationskarten”. Nach Gebrauch der
Informationskarte legt man sie wieder zu unterst in den StoB3 zu-
ruck.

5. Sonderkaufe:

Hat ein Spieler genigend gute Geschéfte gemacht und Gewinne
erzielt, kann er, wenn er sich gerade in einem Hafen aufhalt,
Sonderkaufe tatigen. Er kann ein Flugzeug, aber auch Transport-
unternehmen erwerben.

Flugzeug:

Es kann nur ein Flugzeug erworben werden, und zwar im Ein-
tausch gegen das Schiff und gegen Bezahlung von 25.000 Dollar
an die Bank. Mit dem Flugzeug kann man nur 3 Warenplattchen
beférdern, aber man darf jeweils mit zwei Waurfeln zugleich wir-
feln und die Gesamtaugenzahl ziehen. Bei gleichen Wiurfelaugen
(Pasch) kann man nochmals mit beiden Wirfeln wirfeln und zie-
hen, auch wenn man mehrere Paschwuirfe hintereinander hat. Die
Regel, daB nach einer 6 nochmals gewdirfelt werden darf, entfallt.
Landet man mit einem Pasch in einem Hafen, so kann sofort
nach Verkauf bzw. Kauf weitergezogen werden.
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Achtung! Bevor man ein Flugzeug erwerben darf, missen die
vom Schiff transportierten Waren abverkauft-das Schiff also
leer - sein. Das erstandene Flugzeug kann sofort mit neuen Wa-
ren beladen werden (natlrlich nicht mit jenen, die man vom Schiff
an die Stadt verkauft hat).

Transportunternehmen:

In jedem Hafen kann man auch ein oder mehrere Transportunter-
nehmen kaufen, und zwar zu einem Stlckpreis von 15.000 Dollar.
Man erhalt dafir pro Kauf ein Hauschen in seiner Farbe, das auf
einem der 4 lila Felder der Stadt, in der man sich gerade aufhalt,
aufgestellt wird. In jeder Stadt kénnen daher von allen Spielern
insgesamt nur 4 Transportunternehmen erworben werden.
Lauft ein Spieler eine Stadt mit einem oder mehreren Transport-
unternehmen an oder uberfahrt er sie bloB, bezahit er flir jedes
Transportunternehmen anderer Mitspieler 7.000 Dollar an die
Bank und 3.000 Dollar an den oder die Besitzer der Unterneh-
men. Fur eigene Unternehmen muB nichts bezahlt werden, auch
nicht an die Bank.

Je mehr Transportunternehmen man besitzt, desto gréBer werden
die Ausgaben der anderen Teilnehmer und die eigenen
Gewinnchancen steigen.

Es bleibt dem Spieler uberlassen, sich sowohl ein Flugzeug als
auch ein Transportunternehmen anzuschaffen, oder nur eines der
beiden, oder nichts. Auch ist diesbezlglich keine Reihenfolge vor-
geschrieben.

6. Umkehren auf der Strecke:

Es ist gestattet, auf der Strecke umzukehren. Allerdings darf man
dabei einen gewdrfelten Wert nicht teilen. Es ist nicht erlaubt, bei
z.B. 5 gewdrfelten Augen -2 nach vor und 3 zuruckzufahren.

Wer auf der Strecke umkehrt, darf in der nachsten Stadt kei-
ne Geschafte machen!

Umkehren ohne Stadtberiihrung:

Auf der Strecke zwischen zwei Stadten darf man héchstens 2x
umkehren! (Kein GeschaftsabschluB3 erlaubt.)

Umkehren mit Riickkehr in die selbe Stadt:

Dieser Vorgang kann unbeschrankt wiederholt werden. (Kein Ge-
schaftsabschlu3 erlaubt.)

Pendeln zwischen 2 Stadten:

Dieser Vorgang, bei dem abwechselnd 2 Stadte angefahren wer-
den, kann unbeschrankt wiederholt werden. (GeschaftsabschiuB3
moglich!)
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7. Begegnung und Uberholen:

Begegnet man einem Schiff oder Flugzeug - sei es durch regulare
Begegnung oder durch Umkehren eines Spielers - oder berholt
man es, zahlt das sich bewegende Fahrzeug 2.500 Dollar an das
ruhende. Diese Regel gilt auch, wenn man auf dasselbe Feld wie
ein anderer Spieler zu stehen kommt, also auch in einem Hafen.

8. Spielende:

Das Spiel endet, wenn ein Spieler seinen Zahlungsverpflich-
tungen nicht mehr nachkommen kann, auch wenn es sich nur um
500 Dollar handelt. Schulden dirfen keine gemacht werden. Es
darf auch - selbst im Falle der sonstigen Zahlungsunfahigkeit - kein
Transportunternehmen verkauft oder das Flugzeug wieder gegen
das Schiff eingetauscht werden.

Der zahlungsunfahige Spieler hat verloren.

Die Ubrigen Spieler z&hlen ihre Werte zusammen, und zwar
Bargeld

Warenwerte auf dem Schiff oder Flugzeug, wobei nur der Ein-
kaufswert gerechnet werden darf,

Transportunternehmen (ebenfalls Kaufpreis).

Jener Spieler, der den hdchsten Wert erreicht, ist Sieger.

Der zweite und dritte Platz ergibt sich ebenfalls aus dem erwirt-
schafteten Vermogen.

Zusammenfassung - Wertaufstellung:
Anfangskapital 18.000 Dollar Bank an Spieler
rote Warenplatichen, Einkauf 1.500 Dollar Spieler an Bank
gelbe Warenplattchen, Einkauf 2.000 Dollar Spieler an Bank
blaue Warenplattchen, Einkauf 2.500 Dollar Spieler an Bank
Verkauf jedes Warenplattchens 5.000 Dollar Bank an Spieler
Flugzeug 25.000 Dollar Spieler an Bank
Transportunternehmen, Ankauf 15.000 Dollar Spieler an Bank
Transportunternehmen angelaufen od.
Uberfahren, pro Unternehmen . 7.000 Dollar Spieler an Bank
und
3.000 Dollar Spieler an Besitzer

Begegnen oder Uberholen 2.500 Dollar Spieler an Partner
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Informationskarten:
Nur wenn Sie beim Lesen der Informationskarten Zweifel oder of-
fene Fragen haben, bendtigen Sie diese Erlauterungen.

A: ”...zahlt dem néachsten Verkdufer den doppelten Preis”:
Diese Karte ist offen zur betreffenden Stadt in das dafur vorgese-
hene Feld zu legen. Der nachste Verkaufer erhalt flr seine dort
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