SPIE

SPIELANLEITUNG

, ~ INHALT
1 Spielbrett, 6 Autos, 52 rosa und blaue “Leute-Stecker” (26 von
jeder Farbe), 3 Berge, 1 Briicke, 7 Gebaude, 1 Bogen Aufkleber,
1 Drehrad in 4 Teilen, Geld in 5 Nennwerten, 14 Versicherungs-
Policen, 18 Karten Bank-Anleihen, 25 Lebensstil-Karten, 9 Gehalts-
Karten, 9 Karriere-Karten, 9 Aktien-Karten, 9 Haushesitz-Karten.

_}';;__..:'...ZIEL DES SPIELES

Reichtiimer anhdufen durch das Sammeln von Geld und
Lebensstil-Karten. Wer am Ende des Spieles am meisten Geld
besitzt, hat gewonnen.

AUFBAU

1. Lose die Gehude, die Briicke und die Berge vorsichtig ausihrem
Kunststoffrahmen. Falls nétig, sollte man eine Sicherheitsschere
zu Hilfe nehmen.

1. Die Gebdude sind auf der Unterseite numeriert. Befestige die
Gebdude auf den passend numerierten Feldern (1 - 7) des
Spielbretts. Die vordestanzten Stiicke miissen vorsichtig aus
dem Spielbrett herausqedriickt werden, damit die Gebdude, wie
in Abb. 1 gezeigt, auf ihre Platze gesetzt werden kénnen.

3. Die Berge und die Briicke sind ebenfalls numeriert. Nimm den
Aufkleberbogen mit den Wege-Feldern 8 - T1. Lése das Wege-
Feld Nr. 8 ab und befestige es vorsichtig an dem Berg mit der
Nummer 8, wie in Abb. 1 gezeigt. Befestige die anderen
Aufkleber auf die gleiche Weise an den anderen Bergen und der
Briicke. Stelle dann Berge und die Briicke auf die numerierten
Felder des Spielbretts. Driicke vorsichtiq die ausgestanzten
Reste aus dem Spielbrett und befestige die Kunststoffteile an
ihrem Platz.

4 Driicke die mehrfarbige Drehscheibe aus dem Kartonhogen
und stecke sie in das Drehrad, wie in Abb. 3 gezeigt. Plaziere das
zusammengebaute Drehrad auf dem Stift in der Mitte der
Drehrad-Basis. Driicke den Drehrad-Pfeil wie gezeigt in die
Offnung auf dem Rand des Drehrads.

5. Driicke die Reste aus den mit 12 bezifferten Lochernin der Mitte
des Spielbrattes heraus. Setze das Drehrad hinein.

6. Lose alle blauen und rosanen ‘Leute-Stecker’ aus ihren
Halterungen.

1. Driicke alle Lebensstil-K, en aus ihren Karten-Bagen. Gib den
Abfall zum Miill.
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BEREITUNG DES SPIELS
Lebensstil-Karten

Mische alle Lebensstil-Karten und lege sie mit der Vorderseite nach
unten auf einen Stapel neben dem Spielfeld. Nimm die vier
obersten Karten von diesem Stapel, chne sie
anzuschauen, und lege sie mit der Vorderseite in
die  Nihe der  MILLIONARS-VILLA.  Die
iibrigbleibenden Karten bilden den Stapel, von dem
man Karten nachzieht.

Karten

Trenne sie in vier Stapel: Karriere, Gehalt, Haushesitz und Aktien.
Lege jeden Stapel mit der Vorderseite nach unten neben dem
Spielbrett ab.

Versicherungs-Policen & Bank-Anleihen

Nimm die Karten Auto-Versicherungen, Haus-Versicherungen und
Bank-Anleihen und lege die drei Stapel offen neben das Spielbrett.

Geld

Ein Spieler wird zum Bankhalter erannt. Dieser Spieler kiimmert sich
um alle einzuzahlenden und auszugebenden Gelder der Bank. Er
trennt das Geld nach den Nennwerten und teilt dann an jeden Spieler
10.000 Mark aus.

Autos und Stecker

Jeder Spieler wahlt ein Auto und steckt entweder einen blauen
oder einen rosafarbenen Stecker auf den Fahrersitz. Alle Spieler
stellen ihr Auto neben die Startfelder. Die dherschiissigen Autos
werden aus dem Spiel genommen.

Jetzt ist es an der Zeit, daft Du etwas aus Deinem Leben machst!

DER ABLAUF DES SPIELS

Tu Beqi des Spiels drehen alle Spieler einmal am Drehrad. Der
Spieler mit der hichsten Zahl beginnt. Die anderen Spieler folgen
im Uhrzeigersinn.

Der erste Zug

Entscheide Dich, ob Du direkt eine Karriere starten oder erst eine
Universitat besuchen willst. Ein Universitatshesuch eroffnet mehr
Karrierechancen, aber er kostet auch Zeit und Geld his zum
AbschluB.

Ziehen

Drehe das Rad. Dann ziehst Du Dein Auto um so viele Felder
vorwarts, wie das Rad anzeigt. Bewege das Auto immer vorwarts,
in Richtung der Pfeile. Falls Du auf einem bereits besetzten Feld
landen wiirdest, muft Du bis zum nachsten freien Feld vorziehen.
Befolge dann die Anweisung des Feldes, auf dem Du gelandet bist.

" KARRIERE-WEG

Falls Du . entschieden hast, eine Karriere zu heginnen, stellst
Du Dein Auto auf das Feld KARRIERE-START und fiihrst folgende
Aktionen durch:

| N

1. Ziehe eine Karriere-Karte

Ein anderer Spieler halt den verdeckten Stapel
Karriere-Karten ausgefachert vor Dich hin. Ziehe eine
Karte aus dem Stapel. Falls Du eine Karte ziehst, auf der
‘Abschlu bendtigt’ steht, steckst Du sie zurfick und ziehst
noch einmal.

DU ERHALTST
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2. Ziehe eine Gehalts-Karte

Ein anderer Spieler halt den verdeckten Stapel Gehalts-Karten
ausgefachert vor Dich hin. Ziehe Dir eine Karte aus dem Stapel.

3. Weiter bewegen

Lege die Gehalts- und die Karriere-Karte offen vor Dich hin. Drehe
nun das Rad und ziehe weiter.

NWERSITATS-LAUFBAHN

Falls Du D|ch entscheidest die Universitdt zu besuchen,
stellst Du Dein Auto auf das Feld UNIVERSITAT-START und
fithrst folgende Aktionen durch:

1. Geld leihen

Du leihst Dir 40000 Mark von der Bank (siche Bank-
Anleihen) und bezahlst damit sofort Deine Stuciengebiihren,

2. Karriere-Wahl KARR'ERE STOP'

Wenn Du das Feld KARRIERE-WAHL erreichst, muft Du
anhalten, auch wenn Du Schritte iibrig hast. Mache dann
folgendes:

‘ UNN"*

Lt D st

Ziehe eine Karriere-Karte

Tiehe drei Karriere-Karten verdeckt aus dem Stapel. Schaue sie an,
wahle eine aus und stecke die anderen zuriick in den Stapel. Siehe
*Karriere-Fiihrer' unten.

Ziche eine Gehalts-Karte

Tiehe drei Gehalts-Karten verdeckt aus dem Stapel. Schaue sie an,
wahle eine aus und stecke die beiden anderen zuriick in den
Stapel.

3. Weiter beweden

Lege Deine Karriere- und Deine Gehalts-Karte offen vor Dich hin,
Drehe am Rad und ziehe weiter.

KARRIERE-FUHRER

Wieviel Geld Du erhiltst, hangt nicht nur vom Gehalt ab,
sondern auch davon, wie oft Du auf einem Karriere-Feld
landest (Felder mit Symbolen, die Deinen Karriere-Karten
entsprechen). Wenn Du zB. der Buchhalter bist, miissen die
anderen Spieler Dich immer dann bezahlen, wenn sie auf
Karriere-Felder ‘Steuerschulden’ kommen. Oh jemand auf
Deinem Karriere-Feld landet, ist pure Gliickssache - also kannst
Du jede Karriere wahlen, die Du magst! Warum nicht
abenteuerlustig sein und bei jedem neuen Spiel eine andere
Karriere wahlen!




DIE FELDER DES SPIELPLANS
Farbige Felder

Wenn Du mit Deinem Auto iiber den Spielplan fahrst, achte auf die
Farben der Felder, auf denen Du landest - sie sind wichtig! Hier sind
ihre Bedeutungen:

Orange

Die meisten Felder sind orangefarben. Wann immer Du auf einem
orangefarbenen Feld landest, muft Du die Anweisungen befolgen,
die auf dem Feld angegeben sind.

Blau

Wenn Du auf einem blaven Feld landest, kannst Du die
Anweisungen befolgen, mufit es aber nicht.

Griin

Das sind ZAHLTAG-Felder. Wenn Du hier landest, erhaltst Du Dein
Gehalt von der Bank.

Rot

Es gibe drei dieser Felder: KARRIERE-WAHL, HEIRAT und KAUF EIN
HAUS. Wenn Du ein solches Feld erreichst, muftt Du sofort anhalten
- auch wenn Du noch Schritte iibrig hast. Befolge die Anweisungen,
drehe dann das Rad und ziehe weiter. Die roten Felder enthalten
spezielle Anweisungen, die separat erklart werden,

Lebensstil-Felder

Diese Felder stellen Leistungen und gute Taten dar, die Dir helfen
konnten, reich zu werden.

Wann immer Du auf einem LEBENSSTIL-Feld landest, nimmst Du
eine Lebensstil-Karte vom Stapel. Lies die Lebensstil-Karte jetzt
nicht! Lege sie verdackt, bis zum Ende des Spiels, vor Dich hin.

Falls der Kartenstapel Lebensstil aufgebraucht ist, nimmst Du Dir
eine Karte von einem anderen Spieler.

Karriere-Felder

Die Symbole auf diesen Feldern entsprechen denen auf den
Karriere-Karten. Spieler erhalten Geld von jedem Gegner, der auf
diesem Feld landet. Wenn Du auf einem Karriere-Feld landest,
machst Du folgendes:

Wenn ein Gegner die passende Kartiere-Karte besitzt, mufit | -:

Du ihm den angegehenen Betrag zahlen.
Wenn Du die passende Karte hesitzt, zahlst Du nichts.

Wenn niemand die passende Karte besitzt, muft Du den
angegebenen Betrag an die Bank zahlen.

1.B.; Das Feld ‘Ski-Unfall' ist eine Karriere-Feld des Doktors. Wenn
Du dort landest, muft Du 5000 Mark an den Spieler bezahlen, der
die Karriere-Karte Doktor besitzt.

Das Symbol auf diesem Karriere-Feld entspricht dem Symbol auf
der Karriere-Karte Doktor. Der Doktor erhalt 5000 Mark von
Jedem Spieler, der hier landet.

Steuerschulden-Feld

Dies sind die Karriere-Felder des Buchhalters. Wenn Du auf
einem ‘Steuerschulden’-Feld landest, zahlst Du dem
Buchhalter die auf Deiner Gehalts-Karte
angegebene Steuer. Wenn Du der Buchhalter
bist, zahlst Du nichts. Wenn es keinen
Buchhalter gibt, zahlst Du an die Bank.

Polizist

Es gibt nur ein Kartiere-Feld fiir den Polizisten: Immer wenn Du zu
schnell unterweds warst, (eine 10 gedreht hast) muft Du dem
Polizisten 5.000 Mark bezahlen!

Wenn Du der Polizist hist, liegt es an Dir, auf jede gedrehte 10 zu
achten, Falls Du eine 10 nicht hemerkst, muft der Schnellfahrer
nichts bezahlen. Anmerkung: Wenn es keinen Polizisten im Spiel
gibt, muR man auch keine Strafe bezahlen, wenn man eine
10 dreht.

Du bist entlassen & Mid-Life Crisis

Wenn Du auf einem dieser beiden Felder landest, muit Du
die Karriere wechseln!

Dy bist entlassent”
o ;-Eeglgmé cine 5 ;

Lege Deine bisherige Karriere-Karte weg und ziehe eine
neue verdeckt vom Stapel. Wenn Du eine Karte ziehst, auf
der ‘Abschluft bendtigt’ steht und Du hast die Universitat
nicht besucht, muftt Du sie zuriickstecken und eine neue

ziehen. - Beginnesine
- neue K'am"er_e.' i

Wiederhole dies mit der Gehalts-Karte.
Abendschule

Wenn Du auf einem dieser Felder landest, kannst Du Karriere
und Gehalt wechseln, aber nur wenn Du willst!

Ziehe zwei Karriere-Karten vom Stapel. Wahle eine der
Karten oder behalte Deine alte Karriere-Karte. Mache das
gleiche mit Deiner Gehalts-Karte. Stecke dann die nicht
gewahlten Karten zuriick in ihre Stapel. Mochtest Du die
Karriere wechseln, zahlst Du dem Lehrer 20.000 Mark.

Lahltag

Wenn Du auf einem ZAHLTAG-Feld landest, kassiere Dein
Gehalt von der Bank, bevor Du andere Anweisungen
befolgst. In manchen Runden kannst Du Dein Gehalt auch
mehrmals kassieren!

': _'Aﬁ.éfne}s,cﬁuié :
. Zahle 20.000,-

Heirat

Wenn Du dieses Feld erreichst, halte an - auch
wenn Du noch Schritte dibrig hast. Nimm eine
Lebensstil-Karte und setze Ehemann oder
Ehefrau (blauer oder rosafarbener Stift) in Dein
Auto. Drehe dann das Rad und bewege Dich
weiter.




Babies
Wenn Du auf einem Feld ‘Baby: Ein Junge' oder ‘Baby: Ein
Madchen' landest, seize einen blaven oder rosafarbenen Stift in
Dein Auto. Und vergift nicht, eine weitere Lebensstil-Karte

aufounehmen!

Kauf ein Haus

Wenn Du ein solches Feld erreichst, halte an - auch

wenn Du noch Schritte iibrig hast. Ein anderer Spieler hdlt
den verdeckten Haushesitz-Stapel ausgeféchert vor Dich hin.
Tiche eine Hausbesitz-Karte aus dem Stapel und zahle an die Bank
den Preis auf der Karte {nicht den Versicherungshetrag). Wenn Du
2u wenig Geld hast, muRt Du es Dir-von Der Bank leihen (siche
‘Bankanleihen' unten). Drehe dann das Rad und hewege
Dich weiter. '

VOM RITTER AGENTUR
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200.000,-
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CHERUNGEN AKTIEN UND ANLEIHEN [t e

zahle 200.000 Mark an die Bank.

Autoversuherunq

i |
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Du kannst zu Beginn Deines Zuges jederzeit eine
Autoversicherung kaufen. Zahle 10.000 Mark an die
Bank und nimm eine Versicherungs-Police. Das Auto ist
nun im Falle eines Unfalls, einer Beschadigung oder
eines Diehstahl geschiitzt. Wahrend des Spiels kannst
Du auf Feldern landen, auf denen das Auto beschadigt oder
gestohlen wurde. Ohne Versicherung wird eine Strafe fallig.

Hausbesitzer-Versicherung

e

ANISVERSICHERMY,

_PRANE. SIEHE HALSSSEITZIARTS

Du kannst zu Beginn Deiner Runde, aber erst
nachdem Du ein Haus gekauft hast, eine
Hausversicherung kaufen. Zahle an die Bank den
Versicherungsbetrag, der auf der Haushesitz-Urkunde
angegehen ist und nimm eine Versicherungs-Police. ZB: Falls Du
das Landhaus besitzt, muftt Du 50.000 Mark bezahlen, Du bist nun
gegen Uberschwemmungen, Stiirme und Finbriiche gesichert. Fall
Du nun auf einem Feld landest, welches Dir sagt, daR Dein Haus
heschadigt wurde, mut Du nichts filr die Reparaturen bezahlen!

 AKTIENPAKET

Man kann nur ein Aktienpaket wahrend des Spiels kaufen,
aber Du kannst es jederzeit zu Beginn Deines Zuges
kaufen. Zahle an die Bank 50.000 Mark und nimm

aina Aktien-Karte Deiner Wahl aus dem Stapel.

Wenn ein Spieler {Du eingeschlossen!) die Nummer
auf Deiner Aktienkarte dreht, erhaltst Du10.000 Mark
von der Bank!

Wenn Du auf dem Feld 'Aktienmarkt-Boom' landest |,
nimm eine Aktienkarte (Du muft dafiir nicht bezahlen),
auch wenn Du schon eine besitzt!

Wenn Du das Aktienpaket
Nummer 6 wahist, kassierst Du
jedesmal 10000 Mark von der
Bank, wenn eine 6 gedreht wird.

Wenn Du Deine einzige Aktienkarte beim ‘Aktienmarki-Crash’
verlierst, kannst Du eine neue in den folgenden Runden
kaufen.

~ BANKANLEIHEN

Du kannst D|rvon der Bank in jeder Runde Geld leihen. Du nimmst -+ -~
Dir eine oder mehrere Bankanleihen (jede ist 20.000 Mark wert). -
Der Bankhalter zahlt Dir dann den entsprechenden Betrag aus.

Du zahlst alle Bankanleihen an die Bank
zuriick (it jeweils 5.000 Mark Zinsen),
wenn Du in den Ruhestand gehst, oder in
Jeder beliebigen Runde vorher.

RUHESTAND

Wnn Duds RUESTAND-FeId erreichst, haltst Du an - auch wenn
Du noch Schritte fibrig hast. Erledige dann folgendes:

20,000,

20,000,

Iahle alle ausstehenden Anleihen an die Bank

zuriick. (\ - E

RUHESTAND

Nimm Deine Karriere-, Gehalts-, Versicherungs- und
Hausbesitz-Karten aus dem Spiel. Behalte Deine
Aktienkarte - Du kannst immer noch Geld
kassieren, wenn Deine Nummer gedreht wird!

Gehe zum Landsnz ader il
- MILLIONARS- VILLA,

Wenn Du glaubst, Du besitzt das maiste Geld, stellst
Du Dein Auto auf die MILLIONARS-VILLA (es diirfen
beliehig viele Autos auf diesem Feld stehen).
Andernfalls stellst Du Dein Auto auf den Landsitz.

Wo auch immer Duin den Ruhestand gehst, warte dort,
bis alle Spieler in den Ruhestand gegangen sind.

WARNUNG! Wenn Du in der MILLIONARS-VILLA in den
Ruhestand gegangen hist, sind Deine Lebensstil-Karten

nicht in Sicherheit! Wenn der Stapel leer ist, kinnen die anderen
Spieler Karten von Dir nehmen, wenn sie auf einem LEBENSSTIL-
Feld landen.

Wenn Du im Landsitz in den Ruhestand gegangen bist, erhaltst Du
eine zusitzliche Lebensstil-Karte, Hier sind Deine Lebensstil-
Karten sicher. Wenn der Stapel leer ist, konnen die anderen Spieler
keine von Deinen Karten nehmen, wenn sie auf ein LEBENSSTIL-
Feld kommen.

"DAS SPIEL GEWINNEN

Wenn alle Spleler im Ruhestand sind, zahlen zuerst die Spieler in
der MILLIONARS-VILLA ihr Geld. Der reichste Spieler erhélt die vier
Lebensstil-Karten, die neben der MILLIONARS-VILLA liegen. Falls
zwei Spieler gleich viel Geld haben, nimmt jeder zwei Lebensstil-
Karten.

Nun drehen alle Spieler ihre Lebensstil-Karten um, um zu sehen,
welche Leistungen sie in ihrem Leben vollbracht haben! Jeder
Spieler addiert den Betrag seiner Karten zusammen! Alle Spieler
z3hlen ihr Geld und addieren den Kartenbetrag dazu (Wert der
Lebensstil-Karten und das gesamte Geld).

Der reichste Spieler gewinnt das Spiel!

SPIELE
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