von Dirk Henn

Spielanleitung
Vorhang auf zur Premiere der bekanntesten Musicals! Die Stars geben ihr Bestes. Ob das allerdings ausreicht,
um sich gegen die Inszenierungen der anderen durchzusetzen, muf3 sich erst noch zeigen. Als Showmanager
suchen Sie die Idealbesetzung fiir Ihre Musicals. Nur mit den talentiertesten Kiinstlern konnen sich Ihre
Auffiihrungen an der Spitze behaupten.

120 Kiinstler-Karten ...........ccocooeeeeeieeieeeeee e cveeeeeeeenens Alle Kiinstler haben Talent (hoffen wir...). Fiir manche Rollen sind sie sehr gut,
fiir andere gar nicht geeignet. Auf jeder Karte ist abzulesen, in welcher Rolle
ein Kiinstler wieviel Talent hat und dem Musical entsprechend viele Punkte
bringt. In allen anderen Rollen ist er eine Fehlbesetzung.

Die Provinzschauspieler sind Joker: Sie kiinnen jede Rolle spielen, egal ob
mdnnlich oder weiblich, und bringen in jeder Rolle 1 Punkt.

24 Musical-KErtehen ........ooveoeieieeeeeeeeeeeeeee e Jeweils 4 pro Spieler; bei der Inszenierung wird auf den Kdrtchen die
Punktzahl des Musicals notiert,

1 Stadte-Spielplan ......cceveciceiieiiiciniiirnr e Wenn ein Musical inszeniert wird, kommt das Kértchen auf den
Stédte-Spielplan.

1 Kiinstler-A GCNEUL ..ot Sie hat immer 4 Kiinstler zu unterschiedlichen Preisen im Angebot
(einen davon kostenlos). Wird ein Kiinstler engagiert, riicken die
anderen in Pfeilrichfung nach und werden dadurch ,, billiger.

6 BesetZUNZSISIEN ...cvecveveeeieeereeeeeee et Die Liste nennt die Rollen, die in einem Musical zu vergeben sind, und gibt
einen Uberblick iiber den Spielablauf

1 Spezialstift .............................................................................. zum Notieren der Punktzahl auf den Musical-Kirtchen (abwischbar)

Sp1elgeld .................................................................................. Jiir die Zahlung der Abldsesummen
Spielanleitung
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Jeder Spieler engagiert Kiinstler, um vier verschiedene Musicals zu inszenieren. Die Talente der Kiinstler verhelfen dem
Musical zu Erfolgspunkten, je mehr Talent, desto besser das Musical.

Natiirlich versucht jeder, die Konkurrenz zu iibertreffen. Denn im Vergleich mit den Musicals der anderen Spieler ergibt
sich in jeder Stadt eine Rangfolge. Sie entscheidet am Ende dariiber, wer das Spiel gewinnt.
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mp .. legen Sie Stddte-Spielplan und Kiinstler-Agentur
nebeneinander auf den Spieltisch.

=) Mischen Sie die Kiinstler-Karten und legen Sie den
Kartenstapel verdeckt neben die Kiinstler-Agentur.

m» Die obersten vier Karten vom Stapel kommen offen
und der Reihe nach auf die Felder ,,0 Mark* bis
,,3.000 Mark* der Kiinstler-Agentur.

Spielkartenstapel
mp Als Startkapital erhilt jeder:
50 M TR 01T [y G p————— 18.000 Mark,
bei 2 ung 3 Spielersss s 36.000 Mark.

m» Jeder Spieler wihlt ein Symbol und erhilt die entspre-
chende Besetzungsliste und die vier Musical-Kértchen.

m)» Spielen Sie nur zu zweit oder dritt, erhilt jeder Spieler
2 Sitze Musical-Kirtchen mit den passenden Listen.

m» Bei 5 Spielern bleibt 1 Satz Musical-Kirtchen iibrig, bei
2 und 4 Spielern 2 Sitze. Diese werden als
Inszenierungen von Tournée-Theatern eingesetzt.

Thr Wert stelit von vornherein fest und wird nun
auf die Kirtchen geschrieben.

Bleibt nur 1 Satz Musical-Kértchen iibrig,
werden folgende Werte emgetragen

Sind 2 Satze Musical-Kértchen geblieben,
sind folgende Werte einzutragen:

Hinweise und Kommentare

Stidte-Spielplan

| Kiinstleragentur

wm\ Das restliche Geld kommit neben die Spielpléne und

bilder die Bank.

\ Die Beserztingsliste mit Rundeniibersicht und die
Musical-Kértchen legt jeder offen vor sich auf den
Tisch. Spielgeld und engagierte Kiinstler dagegen sollte
jeder vor den Augen der anderen geheimhaiten,

m,____\ In diesem Full diitfen Sie jedes Musical zweimul

inszenieren.

\__‘ Die Tournée-Theater gehiren keinem Spieler.
Das Musical eines Tournée-Theaters kommt erst ins
Spiel, wenn ein Spieler dieses Musical zum erstenmal

aujfgefiihrt hat.

Die Kértchen der Tournée-Theater werden offen neben
dem Stadteplan ausgelegt.

Queeme )
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Diese vier Musicals
gilt es in diesem Spiel zuw inszenieren.
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i das Spiel beg_innt!

Derjemge der zuletzt ein Musical besucht hat, fangt an;

die anderen folgen im Uhrzeigersinn.

Wer am Zug ist, darf drei Dinge tun. Die Reihenfolge

steht fest, aber nur die dritte Aktivitdt mufl wirklich

durchgefiihrt werden; auf die ersten beiden konnen Sie

auch verzichten.

1. Sie konnen einen Kredit auf ein bereits inszeniertes
Musical aufnehmen.

2. Sie konnen 2.000 Mark zahlen und sidmtliche
Kiinstler der Agentur austauschen.

3. Sie miissen ENTWEDER einen Kiinstler der Agentur
engagieren ODER ein Musical inszenieren.

Weil Sie auf Ziffer 3 nicht verzichten diirfen, erkliren

wir diese Regel zuerst. Denn dann wissen Sie auch,

warum Sie die Kiinstler der Agentur austauschen oder

einen Kredit aufnehmen koénnen, wenn Sie das wollen.

Agentur engagieren

Nehmen Sie eine Karte aus der Kiinstler-Agentur auf die
Hand und zahlen Sie die entsprechende Ablosesumme an
die Bank.

S\
\‘- Heinz Yupp Tonkaerbi

Chis 1 Sir Wil

Woll
e

Sir Wl AMjur O'Briun

Das leere Agenturfeld wird aufgefiillt: Alle Karten auf
den teureren Feldern riicken um ein Feld nach rechts;
auf das dadurch frei werdende Feld , Neueinsteiger*
kommt die oberste Karte vom Kiinstler-Stapel, sie wird
offen abgelegt.

Sie konnen immer nur einen Kiinstler engagieren, wenn
Sie am Zug sind.

Hinweise und Kommentare

Ei Lobo

C: Suzctie
D: Martin

E: Colette @ =
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~ Besetzungslisten mit Rundentibersicht

——_#\* Der Kiinstler auf dem Feld »0 Mark« ist dankbar fiir
~ jedes Engagement und darum gratis zu haben, alle
anderen kosten Geld.

\ Beispiel: Sie haben einen Kiinstler fiir 1.000 Mark enga-
giert. Die Karte von Feld »2.000« wird auf das frei
gewordene Feld verschoben, die von Feld »3.000« auf
Feld »2.000«; Feld »3.000« (Neuveinsteiger) wird vom
Stapel aufgefiillt.

Wie viele Kiinstler Sie auf der Hand haben diirfen, hingt
davon ab, welches Musical Sie inszenieren wollen. Nach
der Inszenierung diirfen Sie héchstens 2 Kiinstler ibrig
behalten (bei der letzien sagar nur 1 Kiinstler). ;



md Legen Sie genau so viele Kiinstler-Karten ab, wie das
Musical, das Sie inszenieren wollen, Rollen hat.

m) Nach dem Ablegen diirfen Sie nicht mehr als zwei
Karten auf der Hand behalten (bei Ihrer letzten
Inszenierung sogar nur eine Karte).

So wird die Punktzahl ermittelt:

m) Zihlen Sie die Talente der ausgespielten Kiinstler fiir
ihre Rolle in dem inszenierten Musical zusammen.

=) Beispiel:

m» Jeder Kiinstler darf nur eine Rolle spielen und jede
Rolle im Musical darf nur einmal vergeben werden.

m» Wird ein Musical ohne Fehlbesetzung inszeniert,
gibt’s dafiir noch zusitzlich Bonuspunkte.

Beispiel:

Hinweise und Kommentare

S
- Wie viele Rollen jedes Musical hat,

sehen Sie auf Threr Beserzungsliste:
Wolf hat nur 3, Ballet sogar 6 Rollen.

-_ \‘ Mit 7 Karten duf der Hand konnen Sie nur »King Lear«

oder »Ballet« inszenicren, bei den anderen beiden:
Musicals wiirden Sie zu viele Karten iibrig behalten.

Sie konnen niemals Karten aus der Hand abwerfen
oder austanschen, nur durch eine Inszenlerung werden
Sie Karten los.

\\. Ein Kiinstler, der auf seiner Karte keine Punkzahl fiir

seine Rolle vorzeigen kann, gilt als Fehlbesetzung und
EBringt O Punkie.

\?” Das Musical ,, Wolf* wird mit den Kiinstlern Eva Maria

Budgetskaya, Uschi Nieli-Sah und Konrad Darnok ins-
zeniert. Uschi und Konrad haben fiir jeweils eine Rolle
in , Wolf Talent und bringen dafiir 4+5 Punkte. Eva
Maria dugegen ist eine Fehlbesetzung. Damit hat die
Inszenierung insgesamt einen sehr mageren, Wert von 9
Punkten.

_M\ Haben Sie 2 Kiinstler ausgespiel, die fiir dieselbe

Rolle Talent haben, kann nitr einer diese Rolle spielen;
der andere ist dann eine Fehlbesetzung (es sei denn, er
hat auch noch andere Talente).

Die Provinzschauspieler bringen in jeder Rolle

1 Punkt, sind also niemals eine Fehlbesetzung.

‘\ Ein Musical bekommt so viele Bomuspunkie, wie es

Rollen hat (z.B. 3 Bonuspunkte fiir »Wolfe).
Die Werte finden Sie auch auf Ihrer Beseizungsliste.

w‘“\ Diesmal wird , Wolf mit Uwe F. Lappe, Heinz Yupp

Tonkaerbi und einem Provinzschauspieler inszeniert.
Uwe E hat Talent fiir zwei Rollen in ,, Wolf*, kann aber
natiiriich nur eine spielen. Da Heinz den Part von Siv
Wigff iibernimmt, spielt Uwe den El Lobo. Der
Provinzschauspieler mimt die Rolle von Bella. Zu die-
sen insgesamt 6 Punkten kommen noch 3 Bonuspunkte
hinzii, weil keine Roile feklbesetzt ist. Damif kommi
avch diese Inszenierung auf 9 Punkre.



=) Schreiben Sie die Punktzahl mit dem Spezialstift auf
das Musical-Kirtchen.

Bei der ersten Inszenierung eines Musicals konnen Sie

sich die Stadt aussuchen, in der Sie es auffiihren wollen:

=) Legen Sie das Musical-Kirtchen in der Stadt Threr Wahl
auf das oberste Feld

m) Nach der Erstauffiihrung steht fest, dafb alle Musicals
mit diesem Titel in dieser Stadt aufgefiihrt werden und
hier kein anderes Musical auf die Biihne geht.

m» Alle folgenden Inszenierungen werden ihrem Punktwert
entsprechend eingereiht.

Beispiel:

m» Bei gleichen Punktzahlen wird die neue Inszenierung
ein Feld unter das bereits auf dem Spielplan liegende
Musical mit gleicher Punktzahl gelegt.

' \ Die Punkizahl wird in das obere Feld auf denv Kdrichen

geschrieben.
Nachdem Sie die Punktzahl ermittelt haben, kénnen Sie

mehr zuriick ins Spiel.

\‘ Fiir welche Stadt Sie sich entscheiden, hiingt von Ihrer

Risikofreude ab: Am Broadway in New York ernten Sie
mehr Siegpunkie, wenn Ihr Musical einen Spitzenplatz
belegt. Aber wehe, es lander am unteren Ende der Skala.
Troisdorf hingegen bringt auch einer schlechten
Inszenierung noch Stegpunke, dafiir dem Spitzenreiter
nicht so viel Erfolg.

Die auf dem Spielplan aufgedruckien Punkie werden
erst bei Spielende auf die Spieler verteilr,

7 \\ Beispiel: Wenn ,, Queente in Hamburg Premiere hatte,

muf jeder Spieler dieses Musical danach ebenfalls in
Hamburg inszenieren.

ww\‘ Anke hat , Queenie ™ mit einem Wert von 19 Punkten in

Hamburg inszeniert. Da dies die erste Inszentierung von
. Queenie war, liegt thr Kiirtchen auf dem obersten
Feld. Bert kann bessere Kiinstler engagieren und insze-
niert ,,Queenie™ mii 23 Punkten. Damit hat er mehr
Punkte als Anke; sein Kirichen kommt auf den obersten
Platz, Ankes Kértchen wird auf Platz 2 verschoben.



m» Sind Tournée-Theater im Spiel, werden ihre Kirtchen
auf den Stidteplan gelegt, sobald ein Musical zum
erstenmal aufgefiihrt wurde.

Im Verlauf des Spiels wird Thnen das Geld ausgehen.
Oder die Kiinstler der Agentur passen Ihnen nicht ins
Konzept. Dann haben Sie, wenn Sie am Zug sind,
noch zusitzlich die folgenden Spiel-Moglichkeiten
(achten Sie auf die Reihenfolge!):

= Wenn Sie Geld brauchen, kénnen Sie als erste Aktion in
Threm Spielzug einen Kredit aufnehmen — vorausgesetzt,
Sie haben bereits ein Musical inszeniert.

m» - Jedes Threr inszenierten Musicals kénnen Sie nur
einmal beleihen.

m) o Pro Musical konnen Sie hichstens 10 Tausender als
Kredit aufnehmen.

m < Pro Spielzug kinnen Sie nur einmal Kredit aufnehmen.
m» Der Wert des Musicals wird um die Kreditsumme ver-
mindert, der neue Wert wird auf dem Musical-Kértchen

eingetragen und das Kirtchen entsprechend seines
neuen Wertes auf dem Stédte-Spielplan einsortiert.

Beispiel: §

' Berts Inszenierung fallf
von Platz 1 auf 3, weil er
einen Kredit von 8.000,-
Mark aufgenommen hai.

m> Den Kreditbetrag erhalten Sie von der Bank ausgezahlt.

m» Wurde ein Musical sechsmal inszeniert, kdnnen Sie auf
diesen Titel keinen Kredit mehr aufnehmen.

S

e,

Das Musical eines Tournée-Theaters kommt erst dann
ins Spiel, wenn eirter der Spieler das entsprechende
Musical zum ersten mal auffriihren moghie. Der Spieler
gibi an in welcher Stadt er sein Musical auffihren
méchte, dann wird das Musical-Kdrichen des Tournée-
Theaters auf den ersten Platz gelegt und evst danacly
wird das Kdrtchen des Spielers je nach Punkizahl auf
dem Plan plagiert,

Bei Punktegleichstand bleibt das Tournée-Theater auf
Platz 1 und nur wenn man eine hohere Punktzahl als
s hat kann man es von dort verdrangen.

Geht Thnen schon vor der ersten Inszenierung das Geld
aus, haben Sie miserabel gespielt. Am besten iiberden-
ken Sie Ihre Strategie und fangen noch mal new an.

Auch wenn Sie ein Musical zweimal awfjiihren miissen
(bei 2 und 3 Spielern), diirfen Sie nur auf eine der bel-
den Inszenierungen einen Kredit aufnehmen.

Ihr Musical muf wenigstens 10 Punkre wert sein,
wenn Sie darauf einen Kredir von 10.000 Mark
anfriehmen wollen.

Oueenie* stehs mit einem Wert von 23 Punkten in
Hamburg auf Platz 1, gefolgt von Inszenierungen mit
19, 15 wrid 11 Punkten. Bert braucht Geld und

nimmt auf seine ,,23-Punkte- Queenie” einen Kredit
vor 8.000 Mark auf. Damit reduziert sich der Wert
seiner Inszenierung auf 15, und sie feillt cuf Platz 3
(hinter die andere ., 15-Punkte-Queenie "] zuriick.
Neuer Spitzenreiter ist jeizt die , 19-Punkte-Queente ",

“w‘%‘“ Da Sie in diesem Spiel nicht zu Geld kommen, sondern
* nwr zu Rutm und Ehre, konnen Kredite nicht zuriickge-

zahlt werden.

i Mit anderen Worten: Wenn in einer Stadt auf dem

Stidte-Spielplan alle Felder besetzt sind. konnen Sie
hier kein Geld mehr holen.



Hinweise und Kommentare

= Sagt Thnen das Kiinstlerangebot der Agentur nicht zu, koén- \ Sie miissen wirklich alle Kiinstler austauschen, Sie kon-
nen Sie als zweite Aktion in Threm Spielzug 2.000 Mark nen nicht emen oder mekhirere davon liegen lassen.
an die Bank zahlen und dafiir alle Kiinstler der Agentur
entfernen und auf einen offenen Ablagestapel legen.

Anschliefiend ziehen Sie die oberen vier Karten vom
verdeckten Stapel und legen sie der Reihe nach (ange-
fangen bei ,,0 Mark"®) auf die vier Felder der Agentur.

mp Falls Thre Finanzen es zulassen, konnen Sie diese Aktion
auch mehrfach im selben Zug ausfithren, miissen aber
dafiir jedesmal 2.000 Mark zahlen.

m) [st der verdeckte Stapel aufgebraucht, wird der Ablage-
stapel gemischt und bildet einen neuen verdeckten Stapel.

HMJ\} Bei 4-6 Spielern inszeniert jeder 4 Musicals, bei
""" 243 Spielern jeweils 8 Musicals; hier hat jeder
also eine zweite Chance, sich bei der Inszenierung

liegen, ist das Spiel zu Ende.

selbst zu libertreffen.
m Zihlen Sie die Punktzahlen auf dem Stidte-Spielplan, "\\ Die Punkizalilen, die Sie auf die Musical-Karichen
die links neben Ihren Musical-Kértchen abgedruckt | VORI T S I RO e o
. Ablage auf dem Stidte-Spielplan von Bedeutung, nicht
sind, zusammen. Jedoch fiir die Endabrechning,

m» Wer die meisten Punkte hat, ist der Star unter den
Showmanagern und gewinnt das Spiel.

= [Haben mehrere Spieler dieselbe Punktzahl erreicht,
gewinnt, wer das meiste Geld besitzt.
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