
PLEITE MACHEN
Ein Spieler, der keinen Kredit mehr bekommt und auch keinen Besitz mehr zu verkau-
fen oder zu versteigem hat, muß ausscheiden, wenn er wieder zahlen müßte. Eventuell
noch verbleibender Restbesitz geht an die Bank zunick oder wird an die Spieler verstei-
gert. Kann der,,pleite" gegangene Spieler Forderungen eines anderen Spielers nicht
mehr vollständig bezahlen, so erhält dieser zumindest den Rest des Besitzes einschließ-
lich der CITYKarren.

§pielendet

1. Variante

Man spielt so lange, bis ein Spieler 1 Million Dollar besitzt.

Der Besitz errechnet sich aus seinem Bargeld und aus dem aufgedruckten'§ü'ert seiner
INVESTlKarten.
Wichtig: Möchte ein Spieler bei seiner Besitz-Errechnung auch seine E&D-Karten
mitzählen, hat sie aber noch nicht verkaufen können, darf er nur den jeweiligen
Niedrigst-Preis der Edelmetalle und Diamanten veranschlagen. Dies gilt auch,
wenn in diesem Moment eine andere Notierung aufliegt.
(HierdieNiedrigst-Preise: 

i Fff}iff*tä,jtr; 1338
Fein-Unze Platin: 300 $
Karat Diamanten: 400 $)

Möchte ein Spieler diese ungünstigen Bedingungen nicht eingehen, muß er eben
warten, bis er auf ein Börsenfeld kommt, um zum aktuellen Kurs zu verkaufen.

Ein Spieler, der an der Reihe ist, und die genannte Zielsumme erreicht hat, hat das
Spiel gewonnen. Die Rangfolge der anderen ergibt sich aus ihrem Besitz. Das Spiel ist
zu Ende.

Ist den Spielem die Zielsumme von 1 Million Dollar zu niedrig oder zu hoch, können
sie vor einem Spiel jedezeit andere Zielsummen vereinbaren.

2. Variante

Man spielt so lange, bis nach dem Ausscheiden der einzelnen Spieler am Ende nur
noch ein Spieler übrigbleibt.

Bei dieser Variante dürfen allerdings überhaupt keine Schulden gemacht werden !

Spielplan
110 Spielkarten, aufgeteilt in folgende 4 Gruppen:
20 CITYKarten
26 NEWS-Karten
32 INVESTKarten (je 2 pro Branche)
32 E& D-Karten (Edelmetalle & Diamanten)

2 Augenwürfel
1 Symbolwürfel
6 Spielsteine
5 x 50 Dollarscheine

§pieler: 2-6
Alter: ab 12 Jahren

§preldaggli 1-3 Stunden (kann von den Spielem durch vorherige Vereinbarung
über die Art des Spielendes in etwa bestimmt werden)

§pielvorbereitung:
Zuerst wird ein Bankhalter (der selbst natürlich mitspielen kann) bestimmt. Er
übemimmt die \üTeltbank, verwaltet die INVEST und CITYKarten und legt sich
einen Schreibblock oder ein Stück Papier bereit, um daraufdie Schulden der Spieler
zu notieren.

die 110 Karten in 4 Gruppen sortiert.

1. Gruppe: 20 CITY-Karten

Diese Karten werden vom Bankhalter (oder einem anderen Spieler, falls
der Bankhalter überlastet ist) im Laufe des Spieles bei Bedarf an die
Spieler ausgegeben.

2,-Grrrpper26-llEW§,KaEen
Unter diesen Karten befinden sich 12 Börsennotierungen und 14 Karten
mit unrerschiedlichen Ereignissen.

Man mischt die NEWS-Karten und legt sie verdeckt in die Mitte des

Spielplanes. Bevor man den Stoß ablegt, sucht man jedoch noch eine
bäliebige Btirsennotierung heraus und legt diese of{en neben den Stoß.

3. Gruppci-32-INIIE§T:Karlen

Jede der 16 verschiedenen INVESTlKarten ist zweimal vorhanden.
Die Ka.te., entsprechen den 16 INVESTFeldem mit den Branchen-
Angaben auf dei äußeren Bahn des Spielplanes. Der Bankhalter ordnet
sie und gibt sie im Laufe des Spieles bei Bedarf an die Spieler aus. (Bei
ausreichendem Platz kann man sie auch am Rande des Spielplanes zu

den entsprechenden INVEST:Feldem legen. )

4. Gruppe : 3 2 E & D-Karten (Edelmetalle & Diamanten)
Man bildet mit den jeweils B Gold-, 8 Silber-, 8 Platin- und 8 Diamanten-
Karten je einen Stoß und legt die 4 Stöße offen am Rand des Spielplanes
(evtl. auch in der Mitte) ab.

Inhalt:

Dann werden
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Als nächstes erhält jeder Spieler sein Startkapital in Höhe von 500.000 $.

Der Spieler, der die Bank verwaltet, zahlt an jeden Spieler:

3 x 100.000$
3 x 50.000$
3 x 10.000 $
3 x 5.000 $
5 x 1.000 $

insgesamt 500 000 $

Nun entscheidet sich jeder Spieler ftir einen Spielstein. Dieses Spiel hat kein eigenes
Startfeld, vielmehr muß sich die Spielrunde vor jedem Spiel ftir eine Staclt entschei-
den, auf der dann alle Spielfiguren startenl (lnnenbahn)

Jetzt muß nur noch mit einern Augenwürfel um die höchste Zahl gewtirfeit werden,
clamit feststeht, wer mit dem Spiel beginnen darf.

§pielziel:
Jeder Spieler versucht durch günstigen Einkauf und Verkauf von Edelmetallen und
Diamanten sowie durch gewinnbringende Investitionen in den richtigen Städten sein
Kapital zu vermehren.

Man kann sich dabei zwischen zwei Spielvarianten entscheiden: Entweder wird so
lange gespielt, bis ein Spiclcr cin Vermögen von einer Million Dollar besitzt (wal-rl-
weise können ar-rch andere Zielsumrnen vereinbart werden) oder man spielt so lange,
bis wegen Zahlungsunfähigkeit, nach dem Ausscheiden der Mitspieler, am Ende nur
noch ein Spieler übrigbleibt.

§pielverlauf:

DAS WÜRFELN

]eder Spieler hat normalerweise einen §7urf, wobei immer rnit allen drei Würfehr
gleichzeitig geworfen wird. Erzielt man mit den beiden Auger-rwürfeln einen Pasch
(: 2x die Eins, 2x die Zwei usw. ), so darf man nach dem Ziehen noch einmal wtirfeln
und ziehen.

DAS ZIEHEN
Nach den-r Wurfeln betrachtet lrran zlrerst den Symbolwürfel. Zeigt er das Symbol O
(: Bleiben), so bleibt rnan mit seiner Figur auf der Bahn, a,-rf cler man sich gerade
befindet. Zeigt der Würfel das Symbol \| (: Wechseln), so muß rnan die Bahn - bevor
man mit dem eigenrlichen Ziehen beginnt - rvechseln.

Erst wenn durch den Symbolwürfel geklärt ist, ob man sich auf der Innen- oder der
Außenbahn weiterbewegt, beginr-rr man zu ziehen. Dabei rückt marr irn LJhrzeigersinn
um so viele Felder auf der durch den Symbolwtirfel bestimmten Bahn vor, wie die
beiden Atrgenwürfel zusammen anzeigen.

Sowohl die Innen- als aucl'r die Außenbahn bilden einer-r ,,Rundkurs" ohne Anfang
urrd Ende.

Iiin Berechnungsbeispiel:

lrin Spicler hat auf der CITYKarte TOKYO die INVEST:Karten ,,COMPUTER"
(40,0'00 $) und ,,BANK" (30.000 $) liegen. TOKYO hat den Faktor 4. Er kann von
t'irrcrn Spieler, der auf TOKYO zum Stehen kommt (40.000 $ + 30.000 $) " 4 :
2tt0.000 $ verlangen.

Ilcirn Investieren gilt folgende wichtige Regel:

f ctlcsrnal wenn ein Spieler an der Reihe ist, kann er seine INVEST:Karten in beliebiger
Wcisc neu auf seine CITYKarten verteilen.

Jcdoch darf er auf eine CITY-Katte niemals mehr als 3 INVES?Karten legen.

l)ic INVEST:Karten müssen so lange auf den Städten liegen bleiben, bis der Spieler
rvicder an der Reihe ist. CITY und INVESTKarten müssen von allen Spielern sicht.
l,irl auf dem Tisch abgelegt werden.

Wic bereits anfangs erwähnt, verliert man eine CITYKarte an einen anderen Spieler,
wcnrl man auf ihr nicht investiert hat und der andere Spieler auf der entspre chenden
Staclt zum Stehen kommt.

SCHULDEN MACHEN
liirr Spieler, der in Geldnöten ist, darf bei der Bank Kredit nehmen. Insgesamt kann er
250.000 $ aufnehmen. Die Rtickzahlung erfolgt mit einem Zins von 100o/o I Es muß
rrlso insgesamt das Doppelte zurückgezahlt werden, als aufgenommen wurde. Man
rrrrrß den Kreditrahmen nicht auf einmal ausschöpfen, sondern kann auch mehrrnals
klcir"rere Beträge aufnehmen. Der Bankhalter führt Buch über die Schulden der
Spieler und verwehrt Kredite (auch sich selbst!), wenn innerhalb eines Spieles die
I lt)chstgrenze von 250.000 $ erreicht ist.

lrin Spieler kann seine Schulden jederzeit - wenn er an der Reihe ist - ganz oder teil-
wcise tilgen.

Wichtig: Auch wenn Schulden restlos zurückgezahlt wurden, insgesamt jedclch bereits
Z 50.000 $ aufgenommen wurden, kann der Spieler keine Kredite mehr nehmen !

VERKAUFENMÜSSEN
liin Spieler, dessen Geldreserven nicht ausreichen, um Forderungen anderer Spieler,
Srcucrn oder andere Verpflichtungen zu bezahlen, und der auch keinen bzw. nicht
irusreichend Kredit bei där Bank bekommt (bei Mitspielem dürfen keine Schulden
gcrnacht werden), muß Besitz verkaufen:

INVEST:Karten kann er zu dem aufgedruckten Preis an die Bank verkaufen. Sie
stchcn wieder anderen Spielem zr-rr Verfügung.

E, & D-Karten kann er zum aktuellen Kurs ebenfalls an die Bank verkaufen. Sie stehen
wicrler anderen Spielem zur Verfügung.

ClTY.Karten können nicht an die Bank verkauft, jedoch an die Mitspieler verstei-
gcrt werden.

Es gilt also:
Man kann - anstatt an die Bank zu verkaufen - seinen Besitz auch an die anderen
Spieler versteigern. Der Meistbietende erhält dann die INVEST:Karte(n), E&D-
I(arte(n) oder CITYKarte(n).
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§Uer die Karte ,,Sie können sofort Edelmetalle oder Diamanten kaufen oder
verkaufen!" zieht, kann so handeln, als wäre er auf ein Börsenfeld gekommen.
(Die Karte nach dem Handeln unter den Stoßl)

\7er eine der Karten,rBaisse" bzw. ,rHaussett zieht, bekommt entweder von der\Üelt-
bank einen bestimmten Betrag oder muß an die \Teltbank einen bestimmten Betrag
zahlen. Der Betrag ist angegeben. (Die Karte nach dem Handeln unter den Stoßl)
Wer die Karte ,,Weltreise" zieht, läuft von diesem Zeitpunkt an nur noch auf der
Innenbahn (wer ar.rf der Außenbahn sreht, wechselt nach innen) . Der Symbolwürfel
wird zwar mitgeworfen, jedoch nicht beachtet. Erst wenn der betreffende Spieler
einen Pasch wirft, ist seine ,,§Teltreise" zu Ende I Bereits bei dem Zug nach dem
Pasch wird der Symbolwürfel wieder beachtet. (Karte bis zum Pasch behalten, erst
dann zurück unter den Stoßl)

\Uer die Karte ,rlnvestment-Tour" zieht, läuft von diesem Zeitpunkt an nur noch
aufder Außenbahn (wer aufder lnnenbahn steht, wechselt nach außen).
Der Symbolwürfel wird zwar mitgeworflen, jedoch nicht beachtet. Erst wenn der
betreffende Spieler einen Pasch wirft, ist seine,,lnvestmel-rtjTour" zu Ende I Bereits
bei dem Zug mit dem Pasch wird der Symbolwürfel wieder beachtet. (Karte bis zum
Pasch behalten, erst dann zurück unter den Stoß!)

§Terdie Karte,,Steuern!" zieht, muß sofort 50o/o (die Halfte) des Wertes seiner Edel-
metalle und Diamantenandie§Teltbankzahlen. Zugrunde liegtder aktuelle Börsen-
preis. \ü/enn nötig auf den vollen Täusender abrunden. (Die Karte r-rach dern
Handeln unter den Stoßl)

7.

5. Die Steuer,Felder

Auf derAußenbahn befindensich 2 Feldermit demAufdruck,,50 o/o SteuernE§rD".
'§7er auf einem solchen Feld zum Stehen kommt, muß an die Bank 50 o/o des zu diesem
Zeitpunkt gültigen §Tertes seiner Edelmetalle&Diamanten-Karten bezahlen. (§fenn
nötig, auf den vollen Täusender abrunden!) Es ist also ratsam, nicht zu viele E&D-
Karten zu horten, sondern vielleicht auch mal zu einem nicht so optimalen Kurs zu
verkaufen. (Dies um so mehr, als sich auch noch unter den NE§fS-Karten Steuer-
Karten befinden!)

DAS INVESTIEREN
§7ährend ein Spieler mit Börsenspekulationen von der Bank Geld verdienen kann,
kann er mit geschickten Investitionen Geld von anderen Spielern bekommen.

Das Investieren geht so:

Man legt eine oder mehrere INVESTrKarten, die man sich im Laufe des Spieles kauft,
auf eine oder mehrere beliebige CITYKarten, die man in seinem Besitz hat.

Gelangt ein Spieler auf eine Stadt eines anderen Spielers, auf der eine oder mehrere
INVESTKarten liegen, so muß er dem Besitzer der Stadt eine Summe bezahlen, die
sich folgendermaßen errechnet:

Die Beträge der INVESTKarten, die auf der betreffenden CITVKarte liegen,
werden zusammengezahlt und diese Summe wird mit dem Faktor der Stadt multipli-
ziert- denn jede Stadt hat einen bestimmten Faktor. (London z. B. hat den Faktor 4,
Montreal dagegen nur den Faktor 1 usw. )

Dic frrlgenclen Abbilcltu-rgen zeigen, wic die Barhr.r ge'uvechselt werden muß, wenn rnan
cler-r Pfeil wirft.

1. Das Weqhcehl von der Innen, zur Außenbahn (bzw. umgekehrt) auf
gerader Strecke:

ffitrTtrESSENBAHN
INNENBAHN

von inrren ntrch au[Jen wechselr-r von zrußen nirch innen wechseln

Einfach Spiclstein auf cl:'rs Nachbarfclcl schieben uncl erst dann mit dem Zählcn
beginncn. Das Wechseln cles Felc{es w,ircl nicht mitgczählt.

2. Wechseln von einem der drei Eckfelder der Außenbahn auf die Innenbahn:

AUSSENBAHN

INNENBAHN

Es rvird irnmer zrr-rf d:rs Eckfeld dcr lnnenbal-ur gervecl.rselt. Das gilt fur allc vier Ecken
dcs Spielplanes.

3. Wechseln von einem Eckfeld der Innenbahn auf die Außenbahn:

At]SSENBAHN

INNENBAHN

Hierl-ratn-rannichtcliedrci irngrenzendenFclclerzurAusr.r,ahl, viehnehrwechscltmar-r
irrure r auf clas Bi;rse r-rfelcl, cltrs ir-r ZtrgrichrLrr-rg liegt I

6.
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DIE VERSCHIEDENEN FELDER DES SPIELPLANES:

1. Die Städte,Felder

Die 20 Stadte-Felder befinden sich auf der inneren Bahn.
§ilerauf eine Stadt.gelangt, bekommt die entsprechende CITYKarte ausgehändigt. Er
braucht nichts dafür zu bezahlen.

Ist die entsprechende Karte bereits im Besitz eines anderen Spielers, so bekommr man
sie von diesern Spieler, wenn er in dieser Stadt nicht investiert hat, ebenfalls ohne
etwas bezahlen zu müssen. Hatte der Besitzer der CITYKarte allerdings in der Stadt
investiert, bekommt man die Karte nichr, sondern man muß dann anäen Besitzer
aufgrund seiner Investitionen Geld bezahlen (mehr darüber im Abschnitt ,,invesrieren").

2. Die INVEST:Felder
Gemeint sind die 16 Felder, die jeweils eine Investitions-Branche (2.B. ,,Stahl",
,,Chemie" oder,,Gold-Mine") mit einem Dollar-Betrag aufweisen. Die iNVEST:Felder
befinden sich ausschließlich auf der Außenbahn. Weiauf einem solchen Feld zum
Stehen kommt, kann sich die dem Feld entsprechende INVES?Karte kaufen.
Er zahlt dafür den aufgedruckten Dollar-Beträg an die Bank und erhält dafür die Karte.
Wichtig: \7i11 ein Spieler bzw. kann ein Spieler (aus Geldmangel) die INVESTl.Karre
nicht kaufen, so wird sie in der Spielrunde versreigerr.
Der meistbietende Spieler erhält sie. AIs Mindestpreis gik der aufgedruckte Betrag.
Dieser Betrag muß an die Bank bezahlt werden.
Alles, was für die INVESTlKarte über diesen Mindestpreis hinaus geboten wurde,
bekommt der Spieler, der die Karre zur Versreigerung 

-freigegeben 
hatte.

Sind beide INVEST:Karten (einer Branche) bereits im Besitz anderer Spieler, so kann
man - wenn man auf das entsprechende INVESTFeId komrnt - mir einem, der die
Karte besitzt, in Verhandlungen treten: Vielleicht verkauft er seine INVEST:Kar.re,
vielleicht tauscht er sie gegen eine CITYKarre ein. Der Preis kann in diesem Fall
völlig frei bestimmt werden. Verkauft kein Spieler die entsprechende INVESTlKarre,
so hat man Pech und bekommt eben keine Karte.

3. DieBÖRSEN.Felder
8 BÖRSEN-Felder befinden sich auf der Außenbahn, zwei auf der Innenbahn. (Daß
die beiden BÖRSEN-Felder der Innenbahn.t*ur größ"r sind als die 8 anderen,'hat
keine Bedeutungl)
'§ü'er 

auf einem BÖRSEN-Feld zum Stehen kommr, kann Edelmetalle und Diamanten
(in lory von Karten) kaufen oder verkaufen (oder beides gleichzeirig). Der Kurs
fur Gold, Silber, Platin und Diamanten wird von den Börsennotierungen besrimmr,
von denen immer eine Karte in der Mitte offen aufliegt. Man kann da6ei sehr leicht
feststellen, ob der Kurs hoch oder niedrig ist: Ist eine Notierung an 1. Stelle, handelt
es sich um den Höchstkurs, ist sie dagegen an 4. Stelle, so ist där Niedrigst.Kurs
erreicht. Mittlere Kurse liegen dazwischen.

Nun gilt: §Uer kaufen will, kann maximal 3 Karten - egal ob von einer Sorte oder
gemischt - auf einmal erwerben. Erst wenn er wieder auf ein BöRSEN-Feld kommr,
kann er emeut bis zu 3 Karten erwerben.

l)erKaufpreismußbei jedemKauf, derVerkaufspreisbei jedernVerkauf errechnet
rverden, da die Börsennotierungen wechseln können. Da pro Karte aber immer
lOO-kg-Barren (Silber), 100 Fein-Unzen (Gold, Platin) bzw. 100 Karat (Diamancen)
gekauft oder verkauft werden, braucht man beim Berechnen an den Preis für
[-kg-Barren, 1 Fein-Unze bzw. 1 Karat nur 2 Nullen anzuhängen I

Der Kaufpreis wird an die Bank bezahlt.

[)ie gekauften E.&D-Karten bleiben so lange im Besitz cincs Spielers, bis sich dieser
zr-rm Verkauf entschließt.

Wer Cold, Silber, Platin oder Diamanten verkaufen will, unterliegt keinen Beschrän-
kungen: Er kann notfalls alle E & D-Karten auf einmal verkaufen - und zwar zu dem
Kurs, der durch die zu diesem Zeitpunkt aufliegende Börsennocierung fesrgelegt ist.
Voraussetzung ist natürlich, daß man auf einem BORSEN-Feld zum Stehen gekommen
ist.

Beim Verkauf legt rnan die verkauften E& D-Karten wieder an ihren ursprünglichen
Platz (geordnet nach Sorten) zurück, die erzielte Verkaufssumme bekommt man von
rler Bank. Die zurückgehenden E&D-Karten stehen damit wieder zurn Kauf zurVerfti-
gung.

Kaufen und Verkaufen in einem Zug: \ü/er auf ein Börsenfe ld kommt, kann selbst-
Verständlich E& D-Karten erwerben und andere, bereits in seinern Besitz befindliche
Karten verkaufen.

Wichtig: Da von jeder Sorte nlrr B Karten vorhanden sind, kann es vorkoinmen, daß
bestimmte Edehnetalle nicht gekauft wcrdcn können, weil deren Karten im Besitz ver-
schiedener Spieler sind. Man rnuß dann entweder kaufen, was noch zu haben ist - oder
warten, bis Spieler verkaufen.

Ein Tip: Geschäfte macht man natürlich nur, wenn man bei niedrigen Kursen kauft
und bei hohen Kursen verkauft . . .

4. Die NEWS,Felder

6 NE§(/S-Felder befinden sich auf der Außenbahn, 2 auf der lnnenbahn.

W'er auf einern NE§US-Feld zum Stehen kommt, nimmt die oberste NEWS-Karte vom
Stoß: Ist es eine Börsennotierung, so legt er sie offen neben den Stoß und schiebr
c'lafür die dort liegende Börsennorierung verdeckt unter den Stoß der NEWS-Karten.
Damit gelten neue Kurse für Edehnetalle und Diarnanten. Hat der Spieler jedoch eine
NE§7S-Karte gezogen, die ein Ereignis oder einen bestimmten Handlungsauftrag
enthäIt, so muß er befolgen, was auf der Karte steht. Die Karte - sofern sie nicht
behalten werden soll - kommt anschließend unter den Stoß zurück.

Kurze Hinweise zu den Handlungsaufrägen und Ereignissen der NEWS-Karten:
l. Wer die Karte ,,Aus geschä{tlichen Gründen müssen Sie dringend nach. . ." zieht,

der begibt sich mit seiner Figur auf die entsprechendc Stadt und handelt dort so,
als ob er ganz regulär darauf zum Stehen gekommen wäre. (Die Karte nach dem
Handeln unter den Stoßl)

2. Wer die Karte ,,Super-Goldpreis!" zieht, kann sofort Gold zum Preis von 1000 $
pro Fein-Unze an die Weltbank verkaufen, falls er Gold in seinem Besitz hat. Die
Karte gilt nur für den Spieler, der sie gezogen hat. (Die Karte nach dem Handeln
unter den Stoßl )




