SPIELE

 Spiel des Lebens
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Spielanleitung

Ein Familienspiel, zu dem man Gliick und Verstand braucht—eine
aufregende Reise durchs Leben und ein grolRer Spielspal dazu.

Inhalt des Spiels

1 Spielbrett

3 Berge, 1 Zollbriicke und 7 Gebaude

1 "Glicksrad’ mit Glickszahlen-Streifen und Zeiger
6 Autos mit rosa und blauen Stiften

1 Geldstander

Spielgeld in Einheiten von 100.000, 50.000, 10.000, 5.000 und 1.000
Versicherungspolicen, Aktien und Schuldscheine
12 Schikane-Karten

18 ‘Status Symbol-Karten

1 Bogen mit Aufklebern

Spielanleitung

Ziel des Spiels |

Aufder Reise durchs Leben das meiste Geld gescheffelt zu haben, wenn
alle Mitspieler den Altersruhesitz oder die Herrschaftliche Villa erreicht
haben, auf dem Weg dorthin viel erlebt und viel Spal% dabei gehabt zu
haben.

Vorbereitung des Spiels

Bevor ‘Spiel des Lebens’ gespielt werden kann, sind ein paar einfache
Handgriffe erforderlich, mit denen die dreidimensionalen Aufbauten in
ihre Positionen auf dem Spielbrett gebracht werden. Das Spielbrett
muf nach dem Spiel nicht wieder abgebaut werden. Die Aufbauten
sitzen fest, das Brett kann gefaltet und mit den Aufbauten in der
Packung aufbewahrt werden.

i. direkt auf Deinen Altersruhesitz gehst, wo Du Deine
Pension bekommen wirst, die Deinem Gehalt entspricht
(das ist besonders dann zu empfehlen, wenn Du keine
Status Symbole besitzt), oder

ii. das Glicksrad noch einmal drehst, mit dem Ziel Millicnar
zu werden und unabhangig von den Privateinkiinften aus
den Status Symbolen zu leben.

Das Spiel geht so lange weiter, bis der letzte Spieler entweder den
Altersruhesitz oder die Herrschaftliche Villa erreicht hat.

14. Altersruhesitz

In jeder der nachfolgenden Runden bekommst Du Dein Gehalt, das
Du behalten oder mit dem Du auf dem Gllickszahlen-Streifen
spielen kannst, wie unter ‘Glickstage’ beschrieben. ,
Wieder werden die beiden Flaggen neben die beiden gewahliten
Zahlen gesteckt und das Rad gedreht. Gewinnst Du dieses Mal,
bekommst Du das Flinffache Deines Gehaltes von der Bank,
gewinnst Du nicht, verlierst Du Dein Gehalt.

15. Herrschaftliche Villa

Der erste Spieler, der die Herrschaftliche Villa erreicht (das mufd
nicht mit genauer Augenzahl sein), erhalt einen Bonus von
100.000. In jedem der nachfolgenden Durchgange dreht er das
Glucksrad und erhalt ein Privateinkommen von der Bank, das der
gedrehten Zahl multipliziert mit dem Wert aller seiner Status
Symbol-Karten entspricht.

Ein Gehalt bekommt der Spieler nicht mehr.

_Gewinner des Spiels

Das Spiel ist zu Ende, wenn der letzte Mitspieler entweder den
Altersruhesitz oder die Herrschafliche Villa erreicht hat. Dann zahlen
alle Spieler ihr Geld. Status Symbole, Versicherungspolicen und
Aktienzertifikate haben keinen Barwert. Flr jeden Schuldschein, der
sich noch im Besitz eines Spielers befindet, bekommt dieser 25.000
abgezogen.

Gewonnen haben alle Mitspieler: Entspannung und hoffentlich viel
SpalR am Spiel. Sieger wird der mit dem meisten Geld.
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entweder den Altersruhesitz oder die Herrschaftliche Villa
erreicht hat.
c. Ein Spieler darf héchstens drei Status Symbol-Karten im Spiel
halten.
Wenn Du das Dir angebotene Status Symbol nicht kaufen
mochtest, dann wird die Karte wieder unter den Stapel
zuruckgelegt, und Dein Durchgang ist beendet.

Gilickstage

Wenn Du auf einem Gliickstag-Feld landest, bekommst Du 10.000
von der Bank, die Du behalten oder mit denen Du auf dem
Gliickszahlen-Streifen spielen kannst.

Wenn Du Dich zum Spielen entscheidest, steckst Du die beiden
Flaggen neben die beiden von Dir gewahlten Zahlen und drehst das
Glucksrad. Drehst Du eine Deiner beiden Zahlen, erhaltst Du von
der Bank 150.000. Dein Einsatz von 10.000 geht an die Bank zuriick,
egal ob Du gewinnst oder verlierst.

Kauf von Aktien

Auf dem Weg durchs Leben gibt es nur ein Feld, das Dir die
Moglichkeit zum Kauf einer Aktie bietet. Wenn Du also auf diesem
Feld landest oder daran vorbeikommst, (iberlege Dir das Angebot
gut.

Spekulieren an der Borse

Wenn Du auf einem dieser weillen Felder landest oder daran

vorbeikommst, dann kannst Du, wenn Du eine Aktie besitzt, ander

Borse spekulieren. Denke daran, dalR Du nur eine Gelegenheit hast,

eine Aktie zu kaufen (Punkt 11).

Zum Spekulieren drehst Du das Glicksrad:

@® Bleibt das Rad bei 1, 2 oder 3 stehen, dann ist eine Baisse, und
Du zahlst 25.000 an die Bank.

® Bleibt das Rad bei 4, 5 oder 6 stehen, dann ist die Borse stabil,
und Du gewinnst nichts und verlierst nichts.

® BleibtdasRadbei7, 8, 9oder 10 stehen, dannisteine Hausse,
und Du bekommst 50.000 von der Bank.

Deine Aktie behaltst Du in jedem Fall.

Tag der Abrechnung

Auf dem Feld “Tag der Abrechnung” muft Du anhalten und
a. erhaltst fur jedes Kind 20.000 und
b. entscheidest, ob Du
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ebaude

Das Spielbrett wird aufgeklappt. Die 12 numerierten vorgestanzten
Formteile miissen—am besten mit 1 beginnend—aus dem
Spielbrett herausgenommen werden. Eine Messerspitze konnte
hilfreich sein: sie wird unter das Formteil geschoben und dieses
vorsichtig herausgehoben.

Die Gebdude sind ebenfalls numeriert, und zwar unter der
vorstehenden flachen Stellflache. Gebaude 1 wird mit dieser
Stellflache unter das Spielfeld am Ende der herausgenommenen
Form 1 geschoben (Abb. 1). Und zwar soweit es geht (Abb. 2). Das
Gebaude mul sauber in dem Ausschnitt stehen. Dann wird es in
die entgegengesetzte Richtung geschoben (Abb. 3), so dal® das
kleine uberstehende Ende der Stellflache ebenfalls unter das
Spielfeld rutscht. Damit hat das Gebaude festen Halt (durch
Umkehrung des ganzen Vorgangs konnen die Gebaude wieder vom
Spielbrett entfernt werden).

Abb. 3

Alle Gebaude (1-7) werden auf die gleiche Art auf dem Spielbrett
befestigt (Gebaude 3+7 sind gleich).



Berge und Brucke

Die drei ‘Gebirgs-Aufbauten—mit 8, 9, 10 gekennzeichnet—und die
Bricke (11) werden mit den vier bedruckten Aufklebern, die zum
Spielweg gehoren, versehen. Die Aufkleber sind entsprechend
numeriert (Nummer 8 zu Nummer 8) (Abb. 4).

Abb. 4

Dann werden diese Aufbauten auf die gleiche Art wie die Gebaude auf
dem Spielbrett befestigt.

Gliicksrad

Das Glucksrad paf3t zu dem mit 12 numerierten Ausschnitt auf dem
Spielbrett. Der gesamte Ausschnitt wird aus dem Spielfeld genommen,
nur das farbige Rad in der Mitte und der gebogene Glickszahlen-
Streifen werden zuriickgehalten (Abb. 5).

Abb. 5

Die weilRe numerierte Drehscheibe des Glucksrads wird jetzt aus dem
Aufbau herausgenommen und verdeckt hingelegt. Das farbige Rad wird
mit der bedruckten Seite nach unten auf die Drehscheibe gelegt. Die
Nocken miissen in die Ausschnitte des Rades passen. Die Scheibe wird
festgedriickt (Abb. 6).

Wenn erforderlich, muR sich der verklagte Mitspieler das Geld von
der Bank leihen.

Leihen von der Bank

Du kannst von der Bank Geld in Einheiten von 20.000 leihen. Fur
jede Einheit tUber 20.000 bekommst Du von der Bank einen
Schuldschein (Uber diese Summe stehst Du bei der Bank in der
“Kreide").

Wenn Du auf Deinem Weg durchs Leben auf einem roten Zahitag
Feld mit Hinweis Zahle Zinsen auf Deine Schuldscheine’ landest
oder daran vorbeikommst, muf3t Du flir jeden in Deinem Besitz
befindlichen Schuldschein 1.000 an die Bank zahlen.

Willst Dudie Schuldscheine bei der Bank wieder einlosen, muf3t Du
fur jeden 22.000 zusammen mit den Scheinen an die Bank
zurtickgeben. Das Geld kann jederzeit im Spiel an die Bank
zurlckgezahlt werden, selbst wenn der Spieler nicht am Zug ist.

Status Symbol-Karten

Wenn Du auf einem Feld “Option auf den Kauf eines Status
Symbols” landen solltest, kannst Du die oberste Karte vom Stapel
fur die auf jenem Feld angegebene Summe kaufen. Die
Entscheidung tiber den Kauf sollte von folgenden Uberlegungen
bestimmt sein:

a. Status Symbol-Karten bringen erst dann Geld, wenn Du die
“Herrschaftliche Villa” erreicht hast. Sie sind wertlos und
bringen nichts, wenn Du Dich entscheidest, auf den
Altersruhesitz zu gehen.

b. Das Privateinkommen, das Du aus den Status Symbol-Karten
beziehen wirst, wenn Du die Herrschaftliche Villa erreicht hast,
wird durch eine Drehung des Gliicksrades bestimmt. Das
Einkommen, das auf der Karte angegeben ist, wird mit der
gedrehten Zahl multipliziert. Deshalb sollte wohl liberlegt sein,
ob die Summe flir den Kauf des Status Symbols in einem
verninftigen Verhaltnis zu der moglichen Einnahme steht.
Dieses Privateinkommen gibt es so lange, bis der letzte Spieler
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5. Kinder

Jedesmal, wenn Du auf einem “Junge” oder “Madchen"-Feld
landest, kommt ein blauer oder rosa Stift in Dein Auto dazu. Wenn
Du mehr als 4 Kinder hast, missen sie wie im Leben
zusammenrucken.

6. Schikane-Karten

Schikane-Karten bekommt ein Spieler dann, wenn er auf einem
Zahltag-Feld landet. Es gibt drei verschiedene Typen dieser Karten.
Sie sollten stets vor den Gegenspielern verborgen gehalten und
geschickt eingesetzt werden.

@ Berechtigungs-Karte. Diese Karte kann jedem Spieler von
seinen Mitspielern prasentiert werden, wenn er auf einem
gelben Feld landet und mehr als 10.000 kassiert. Er muld dann
die Halfte der Summe an den die Karte prasentierenden
Mitspieler abtreten. Diese Karte kann nicht eingesetzt werden,
wenn ein Mitspieler auf einem ‘Glickstag-Feld landet, oder
wenn er an der Borse spekuliert.

@® Verpflichtungs-Karte. Diese Karte kann einem beliebigen
Mitspieler vorgelegt werden, wenn der Spieler auf einem
gelben Feld landet und mehr als 6.000 zahlen mul3. Der
Mitspieler muRR den Spieler unterstiitzen und die Halfte der
geforderten Summe an die Bank ubernehmen.

® Befreiungs-Karte. Diese Karte kann einem Mitspieler
vorgelegt werden, der selbst eine Berechtigungs- oder
Verpflichtungs-Karte prasentiert. Diese Karte befreit von der
Zahlungsverpflichtung an den Spieler.

Pro Durchgang darf einem Spieler nur eine Karte vorgelegt werden.
Wenn zwei oder mehr Spieler demselben Mitspieler eine Karte
prasentieren wollen, missen sie jeder das Rad des Gllicks drehen.
Der Spieler mit der hochsten gedrehten Zahl darf dem Mitspieler
seine Karte vorlegen.

Schikane-Karten dirfen nicht eingesetzt werden, wenn ein Spieler
gerade Statussymbol-Karten kauft oder verkauft.

Nach dem Einsatz werden alle aufgedeckten Karten wieder unter
den Stapel gelegt.

7. Klage auf Schadenersatz
Wenn ein Spieler auf einem dieser orangefarbenen Felder landet,
kann er einen beliebigen Mitspieler auf “Schadenersatz” verklagen.
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Dann wird der untere Teil des Gliicksrades in Ausschnitt 12 auf dem
Spielbrett befestigt und die Drehscheibe in das Rad gelegt. Dieses mul3
sich leicht drehen lassen.

Der Zeiger wird, wie Abb. 7 zeigt, in den Aufbau gedruckt.

Der Gliuckszahlen-Streifen wird mit der farbigen Seite nach oben mit
den Enden indie Schlitze gedrtickt (Abb. 8). Die beiden Flaggen kommen
in die Locher am Ende des Streifens.

Karten und Geldschein-Stander

Der Stander fur Karten und Geldscheine ist ein wichtiges Spielelement:
wiahrend des Spiels dient er zur Ablage und bersichtlichen Anordnung
der Policen, Scheine und Karten (Abb.9), nach dem Spiel wird er einfach
umgedreht zur Aufbewahrung dieses Spielzubehors.

Abb. 9

Das Spielbrett ist jetzt komplettiert, und das ‘Spiel des Lebens’ kann
beginnen.

Vorbereitungen fiir das Spiel

1. Der Bankhalter fiir das Spiel wird bestimmt.
2. Alle Mitspieler wahlen sich ein Auto und einen rosa oder blauen
Stift (rosa fir Méadchen, blau fir Jungen), der in das Auto gesteckt
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wird, und stellen es am Start auf. Jeder Spieler bekommt 3.000
Geldeinheiten und eine Autoversicherungs-Police.

3. Die Schikane-Karten werden gemischt, jedem Spieler wird eine
verdeckt zugeteilt, die restlichen Karten werden verdeckt neben
dem Spielbrett abgelegt.

4. Die Status Symbol-Karten werden ebenfalls gemischt und
aufgedeckt neben das Spielbrett gelegt.

5. Jeder Spieler dreht jetzt das Glicksrad. Die hochste Zahl beginnt,
das Spiel geht dann in Uhrzeigerrichtung weiter.

Das Spielbrett

Wer auf gelben oder orangefarbenen Feldern landet, hat den
Anweisungen zu folgen. Folgende Besonderheiten missen aber bei
diesen Feldern beachtet werden:

® Weilke Felder

Wer auf einem weilien Feld landet oder daran vorbeikommt, muf3
entscheiden, ob er die dort gebotene Gelegenheit wahrnimmt oder
nicht.

® Rote Felder

Wenn ein Spieler auf einem dieser Felder landet oder daran
vorbeikommt, muld er die Anweisungen befolgen.

® Stop-Zeichen
Auf den Feldern “Heirat” und “Tag der Abrechnung” miissen alle
Spieler anhalten. Diese beiden Felder miissen nicht mit genauer
Augenzahl erreicht werden.

® Zollbriicke

Der erste Spieler, der die Zollbriicke passiert hat, kassiert 20.000

Geldeinheiten von jedem Mitspieler, der sie nach ihm passiert.
® Felder mit Sternchen *

Wer auf einem mit Sternchen (%) markierten Feld landet, kann die
ausflhrlichen Erklarungen in der Spielanleitung zum besseren
Verstandnis heranziehen.

Die Anweisungen miissen immer in der Reihenfolge befolgt werden,
wie die entsprechenden Felder passiert werden.
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Spielregeln

i

Der Start ins Spiel und die E?ﬁscheidung uber
das Gehalt

Wer an der Reihe ist, dreht das “Glicksrad” und zieht um die
angezeigte Zahl von Feldern vor. Ist das Feld bereits von einem
Mitspieler besetzt, zieht der Spieler bis zum nachsten freien Feld
weiter.

“Wenn der Spielweg eine Abzweigung macht, entscheidet der

Spieler nach dem Drehen des Glicksrades, welchen Weg er gehen
will.

Vor dem ersten Zug mul3 jeder Mitspieler erklaren, welchen Weg er

nehmen will, d.h.

® den kirzeren Weg ins Geschiftsleben mit einem Gehalt von
5.000 (das spater im Spiel auf 12.000 angehoben wird), oder

® den langeren Weg Uber eine Universitatsausbildung mit der
Chance auf ein hoheres Gehalt. Wer auf dem Weg Uber die Uni
nicht auf einem “Berufs-Feld” landet, das das Einkommen
festlegt, bekommt automatisch ein Gehalt von 6.000 fir das
Ablegen des Staatsexamens. Das uber den Universitatsweg
erreichte Gehalt &ndert sich im Spiel nicht mehr.

Zahltag

Jedesmal, wenn ein Spieler auf dem Zahltag-Feld landet oder
daran vorbeikommt, bekommt er sein Gehalt. Zusatzlich zum
Gehalt gibt es bei genauer Landung auf einem Zahltag-Feld eine
Schikane-Karte. Aber niemals darf ein Spieler mehr als zwei davon
besitzen.

Heirat

Am “Heirat"-Feld muf3t Du anhalten und

a. bekommst Deinen Ehepartner (blauen oder rosa Stift), der
neben Dir im Auto Platz nimmt;

b. erhaltst von Deinen Mitspielern Geschenke zur Hochzeit. Du
drehst dazu das Rad noch einmal und bekommst von jedem
Mitspieler
2.000, wenn Du 1, 2 oder 3 drehst;

1.000, wenn Du 4, b oder 6 drehst;
nichts, wenn Du 7, 8, 9 oder 10 drehst.



