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SPIELREGELN

1. SINN DES SPIELES

Der Sinn des Spieles ist vorwartszukommen. Selbstverstandlich
hat jeder einzelne Spieler seine persodnliche Vorstellung von dem,
was Erfolg wirklich bedeutet. Er entscheidet in seiner ,Erfolgsauf-
stellung”, die er vor Spielbeginn niederschreibt, Uber den Anteil
von Ruhm, Glick und Vermégen an seinem personlichen Erfolg.
Der erste Spieler, der seine Erfolgsaufstellung vollkommen erfillt
und dadurch sein Ziel erreicht hat, ist der Gewinner des Spiels.

2. VORBEREITUNGEN

Das Spiel besteht aus einem Spielplan, einem Satz Gelegenheits-
karten, einem Satz Erfahrungskarten, sechs Spielfiguren, einem
Block Erfolgsaufstellungen, zwei Wirfeln und einem Satz Spiel-
geld.

Mischen Sie die beiden Kartensatze getrennt und legen Sie die
beiden Stapel verdeckt in die Mitte des Spielplans auf den daftir
vorgesehenden Platz.

*Jeder Spieler erhélt ein Erfolgsaufstellungsblatt, eine Spielfigur
und DM 10.000,-. Das Anfangsgehaltvon DM 10.000,- istaufder
Erfolgsaufstellung bereits abgehakt.

* Ein Spieler wird zum Bankier ernannt. Er ist fur das Geld verant-
wortlich, zahlt alle Gehalter und das gemaRd den Regeln féllige
Bargeld aus und kassiert an die Bank zu leistende Zahlungen.

*Die Spielfiguren werden auf das Feld ,Zahltag" gestellt.

* Bevor das Spiel beginnt, entscheidet sich jeder, wie sein Ziel aus-
sehen soll.
Geld, Ruhm, Gliick - oder von allem etwas? Die Mischung be-
stimmt jeder Spieler selbst. Naturlich geheim.

Auf dem Spielplan sehen Sie acht verschiedene Karrieren, begin-
nend mit Okologie, Universitat, Big business usw.

Bei diesen Karrieren kénnen Sie Geld, Ruhm oder Gliick erlangen.
Es héngt ganz davon ab, welche Laufbahnen Sie auswahlen.
Sie konnen beispielsweise die Theaterlaufbahn einschlagen und
Gliick haben, indem Sie auf die Felder kommen, auf denen kleine
rote $ gezeichnet sind. Oder Sie kdnnen sich politisch betétigen
und Ruhm erwerben, wenn Sie auf die Felder mit den griinen *
kommen. Oder Sie kdnnen sich Geld verdienen, indem Sie die



Karrieren wahlen, bei denen Sie das blaue M auf dem Spielplan
sehen. Jede verdienten DM 10.000,- gelten als ein Geldpunkt.

Naturgemafd haben die einzelnen Kameren verschiedene
Schwerpunkte, d.h. einen besonders hohen Anteil an Glick, Ruhm
oder Geld.

3. ERFOLGSAUFSTELLUNG

Nehmen Sie Ihr Erfolgsaufstellungsblatt und fiillen Sie Ihre Erfolgs-
aufstellung unter den drei Uberschriften auf dem Kopf des Blattes
aus.

Falten Sie den oberen Streifen bei der punktierten Linie so Uber
Ihre Aufstellung, daf3 sie von keinem der anderen Mitspieler ge-
sehen werden kann.

Ihre Erfolgsaufstellung muf3 insgesamtimmer 60 Punkte ergeben,
aber Sie kdnnen diese Punkte in jeder beliebigen Art unter die drei
Ziele: Geld, Ruhm und Glick verteilen. Denken Sie daran, daf3
DM 10.000,- ein Geldpunkt sind.

Beachten Sie die folgenden Beispiele:

DM 200.000,- + 20 * + 20 ¥ (= 60 Punkte)
DM 600.000,- + 0 *+ 0 ¥(= 60 Punkte)
DM 50.000-+50 #+ 5 ¥& 60 Punkte)
DM  0.000- + 30 * + 30 ¥(= 60 Punkte)

Jede Aufstellung hat die gleichen Gewinnchancen. Sorgen Sie
dafiir, dal3 der Inhalt Ihrer Erfolgsaufstellung geheim bleibt.

Der erste Spieler, der seine Erfolgsaufstellung erfillt hat, ist der
Gewinner des Spiels.

4. DAS ANZEICHNEN

Ruhm-Punkte werden durch griine # auf dem Spielplan darge-
stellt. Wenn Sie auf einem Feld landen, auf dem Sie eine gewisse
Anzahl *erhalten, dann zeichnen Sie sie in der -Spalte lhrer
Erfolgsaufstellung ein. Das beste ist, wenn man laufend die End-
summe weif3. Rechnen Sie jedes Mal, wenn Sie neuex bekom-
men, dieselben zu den bereits vorhandenen dazu, schreiben Sie
die neue Endsumme hin und streichen Sie die alte aus.

Gluck-Punkte werden durch rote ¥ dargestellt. Zeichnen Sie die-
selbensofort, nachdem Sie sieverdienthaben,inder -Spalte auf
dem Erfolgsaufstellungsblatt ein und errechnen Sie laufend die
Endsumme.



Mit Glick- und Ruhm-Punkten kann nicht gehandelt werden.

Geldpunkte sind die Anzahl der Zehntausendmarkscheine, die Sie
im Moment der Abrechnung bar auf der Hand haben. Ihre Gehalts-
héhe kann nicht in Zahlung genommen werden, da Sie das Gehalt
nur beim Einkassieren am Zahltag bar auf der Hand haben.

Geld-, Ruhm- und Gluck-Punkte sind alle gleich: ein Glick-Punkt
ist ebenso hart zu verdienen wie ein Ruhm-Punkt oder DM 10.000,-
oder umgekehrt.

*Wenn jeder Spieler seine Erfolgsaufstellung ausgefullt hat, kann
das Spiel beginnen.

*Wirfeln Sie, um zu entscheiden, welcher Spieler beginnen soll.
Wer die hochste Zahl gewirfelt hat, beginnt.
Spielen Sie im Uhrzeigersinn.

*Jede Umkreisung des Spielplans ist ein Jahr des Spielerlebens.
Deshalb kassiert man sein Jahresgehalt, wenn man den ,Zahl-
tag" passiert.

5. DER SPIELWEG

Sie starten beim ,Zahllag". Wirfeln Sie mit beiden Wiurfeln und
ricken Sie um diese Anzahl Felder auf den AuRenfeldern des
Planes im Uhrzeigersinn vor.

*Wenn Sie auf ein weiltes Feld kommen, kénnen Sie, wenn die
Reihenfolge des Wirfelns wieder an lhnen ist, diese Laufbahn
beschreiten. Siehe Punkt 6.

*Wenn Sie auf ein Gelegenheitsfeld kommen, so ziehen Sie eine
Gelegenheitskarte. Lesen Sie sofort Punkt 8 (,Gelegenheit
macht Karrieren"), da Sie die Karte vielleicht schon beim nach-
sten Wiirfeln verwenden wollen.

*Wenn Sie auf ein orangefarbenes oder Eckfeld kommen, richten
Sie sich nach den auf dem Spielplan angegebenen Vorschriften.
Zahlungen missen so genau wie mdglich, wie das Spielgeld es
erlaubt, ausgefuhrt werden.

In Fallen, bei denen die Bank nicht die genaue Summe zuriick-
geben kann, muf3 die Bank die Differenz als Verlust hinnehmen.

Wenn Sie eine fallige Rechnung nicht bezahlen kénnen, lesen Sie
Punkt 12 (,Bankrott").

Wichtige Anmerkung: Wenn Sie auf ein Spielfeld kommen, auf
dem bereits ein Spieler steht, so lesen Sie sofort Punkt 10 (,Uber-
holen"). Diese Regel gilt fur alle Spielfelder auf dem Spielplan.
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6. DAS EINSCHLAGEN EINER LAUFBAHN

* Erste Voraussetzung: Sie missen auf ein weiRes Spielfeld ent-
weder durch Wirfeln oder durch eine Gelegenheitskarte ge-
langen.

*Wenn Sie wieder an der Reihe sind, miissen Sie eine der Forde-
rungen, die auf dem Spielfeld angegeben sind, erfullen. Dann
kdnnen Sie nochmais wirfeln.

*Werfen Sie jetzt nur mit einem Wirfel und riicken Sie so viele Fel-
der in den weil3en Engpal? der Laufbahn, wie der Wiirfel anzeigt.

*Die Erfahrungsbedingungen beim Beginn einer Laufbahn wer-
den erfillt, wenn man diese Laufbahn bereits einmal abgeschlos-
sen hat, wie unter Punkt 7 beschrieben.

*Wenn Sie die Forderungen nicht befolgen, kénnen Sie die Lauf-
bahn nicht einschlagen und mussen auf den aufReren Spiel-
feldern weiterriicken und mit beiden Wirfeln wurfeln.

*Sie brauchen keine Laufbahn einzuschlagen, wenn Sie nicht
durch eine Gelegenheitskarte zu deren Beginn gelangt sind.

' Dann mussen Sie diese einschlagen.

*Beachten Sie, dalR Sie, wenn Sie die Weltraumkarriere wéahlen,
den Zahltag Uberspringen und Ihr Jahresgehalt dabei einblf3en.
Das ist der Preis der Abenteuerlust.

Wenn Sie sich auf einer Laufbahn befinden ...
*Wirfeln Sie stets nur mit einem Wiurfel um vorwartszukommen.

*Zeichnen Sie alle ,% und Gehaltserhéhungen und -Verluste,
wie sie Ihnen zufallen, an (siehe Punkt 11 ,Gehéalter").

*Wenn Sie aufgrund einer Strafe einen Teil oder ihr gesamtes Ver-
mdgen verlieren, aber keines besitzen, dann ignorieren Sie
diese Strafe und Sie verlieren nichts. Das giltauch fur die auRen-
liegenden Spielfelder.

*Wenn Sie aufgrund einer Strafe Ruhm- oder Gliick-Punkte strei-
chen sollen, aber auf lhrer Erfolgsaufstellung davon keine vor-
handen sind, dann ignorieren Sie die Strafe und verlieren nichts.

*Solange Sie mit Ihrer Spielfigur noch aufeineminneren Feld einer
Laufbahn stehen, wiirfeln Sie jedesmal nur mit einem Wiirfel, bis
Sie wieder durch einen solchen Wurf auf eines der auf3eren Spiel-
felder gelangen und dort die Anweisungen des Feldes befolgen.
(Von da ab missen Sie dann wieder mit beiden Wirfeln werfen,
bis Sie wieder eine andere Laufbahn einschlagen, wo sich dann
dasselbe wiederholt.)



7. DER ABSCHLUSS EINER LAUFBAHN
Um eine Laufbahn abzuschlieBen, muR man sie vollkommen
durchlaufen haben.

Wenn Sie eine Laufbahn abschlie3en, Universitat ausgenommen,

*tragen Sie dies in der Spalte ,Erfahrungen” auf lhrem Erfolgs-
aufstellungsblatt ein. Das erste Mal, wenn Sie eine Laufbahn ab-
schlieBen, machen "Sie in der Spalte 1 hinter der betreffenden
Laufbahnbezeichnung ein Kreuz. Falls Sie dieselbe Laufbahn ein
zweites Mal abschlieRen, so machen Sie ein Kreuz in Spalte 2
usw. Wenn Sie ein drittes Mal dieselbe Laufbahn abschliel3en,
kénnen Sie sich auf Ihren ,Landsitz im Tessin" zurtickziehen.
(Siehe Punkt 14.)

*Ziehen Sie eine oder mehrere rosa Erfahrungskarten, wenn Sie
eine Laufbahn abgeschlossen haben. Das heil3t, wenn Sie eine
Laufbahn abschlieBen, ziehen Sie eine Karte, beim zweiten Mal
zwei Karten usw.

Wenn Sie jedoch eine Laufbahn 6fter als dreimal wéhlen, ist es
nur erlaubt, jedes Mal drei Erfahrungskarten zu ziehen.

Wenn Sie die Universitatslaufbahn abschlieRen,

*ziehen Sie keine Erfahrungskarte; stattdessen erhéhen Sie auto-
matisch lhr Gehalt um DM 20.000,- und erhalten einen Doktor-
titel, wenn Sie die Universitat verlassen.

*Wenn Sie der erste Spieler sind, der die Universitatslaufbahn
abschlie3t, so kdnnen Sie sich unter den angebotenen Titeln
einen aussuchen und ihn in der Spalte ,Universitatsabschluf3" auf
Ihrer Erfolgsaufstellung anzeichnen.

Jeder Titel kann nur einmal verdient werden. Der zweite Spieler,
der die Universitatslaufbahn abschlie3t, hat die Wahl nur unter
den drei restlichen Titeln.

*Wenn Sie der fiinfte oder sechste Spieler sind, der die Universitét
verlafdt, haben Sie kein Anrecht auf einen Doktortitel. Ihr Studium
wirdjedoch mit DM 20.000,- Gehaltserh6hung honoriert und auf
Ihrer Erfolgsaufstellung notiert.

*Jede Universitatsausbildung, ob mit oder ohne Doktortitel, kann
verwendet werden, um die Big business-Laufbahn einzuschla-
gen.

*Ein Spieler, der den medizinischen Doktorgrad erreicht, kann
Zahlungen von Spielern, die im Krankenhaus liegen, entgegen-



nehmen und braucht selbst keine Krankenhausgebuhr zu bezah-
len. (Wenn keiner der Spielerden medizinischen Doktortitel inne-
hat, sind die Krankenhausgebiihren an die Bank zu zahlen!)

*Kein Spieler darf ofter als einmal auf die Universitat gehen.

8. GELEGENHEIT MACHT KARRIEREN

Die gelben Gelegenheitskarten werden dazu verwendet, um auf
das Anfangsspielfeld einer bestimmten Laufbahn zu kommen.
Sie erreichen diese Laufbahn, indem Sie im Uhrzeigersinn um den
Spielplan direkt zu dem Feld vorzurlicken.

Wenn Sie dabei am ,Zahltag" vorbeikommen, ziehen Sie Ihr
Jahresgehalt ein.

Wenn Sie eine Gelegenheitskarte ziehen, kdnnen Siefolgendes
tun:

* Sie kdnnen sie sofortverwenden, indem Sie zu diesem anderen
Spielfeld weiterziehen, noch bevor das nachste Mal das Wurfeln
an Ihnen ist. Nach dem Wiirfeln legen Sie die Karte auf den Ab-
lagestol3.

*Sie konnen diese Karte auch aufbewahren und sie jederzeit,
wenn Sie an der Reihe sind, ausspielen (anstelle von Wirfeln).

*Sie kdnnen diese Karte an irgendeinen Spieler zu einem belie-
bigen frei vereinbarten Preis verkaufen, aber nur, wenn die Reihe
des Wiurfeins an |hnen oder ihm ist.

*Die Gelegenheitskarten missen mit der Vorderseite nach oben
vor den Spielern aufgelegt werden. Dies vereinfacht das Spiel
und beschleunigt das Handeln.

Was Sie mit den Gelegenheitskarten nicht tun dirfen:

*Sie kdnnen diese Karten nicht dazu verwenden, eines der Straf-
spielfelder (Krankenhaus und Arbeitsamt) zu verlassen.

*Wenn Sie mit einer Gelegenheitskarte zum Anfangsspielfeld
einer Laufbahn vorricken, dann missen Sie diese Laufbahn
auch einschlagen. Sie dirfen diese Karten also nicht dazu ver-
wenden, um auf dem Spielplan vorwartszukommen.

*Wenn Sie eine Laufbahn schon friihzeitig vor deren Abschluf3
verlassen, um mit einer Gelegenheitskarte eine andere Laufbahn
einzuschlagen, dirfen Sie auf der Erfolgsaufstellung keine Erfah-
rung ankreuzen und keine Erfahrungskarte ziehen.



9. ERFAHRUNGSKARTEN

Die rosa Erfahrungskarten sind in erster Linie fur lhre Laufbahn-
erfahrung bestimmt und sie machen es lhnen moglich, vorwarts-
zukommen. (Die bereits ausgeniitzte Karte wird abgelegt.)

* Eine Erfahrungskarte kann Jederzeit anstelle des normalen Wur-
feins verwendet werden. Sie kann auf den inneren und den
auleren Spielfeldern ausgespielt werden.

* Erfahrungskarten konnen jederzeit ver- und gekauft werden, zu
jedem beliebigen, frei vereinbarten Preis, wenn der Kaufer oder
Verkaufer ans Wirfeln kommt.

Was Sie mit den Erfahrungskarten nicht tun dirfen:

*Sje dirfen nicht sofort verwendet werden, sondern erst, wenn
der Spieler mit dem Wiirfeln wieder an der Reihe ist.

* Sie kdnnen nicht dazu verwendet werden, um eines der beiden
Straffelder (Arbeitsamt oder Krankenhaus) zu verlassen.

*Sie kdnnen nur immer jeweils eine dieser Erfahrungskarten ver-
wenden, wenn die Reihe an Ihnen ist.

10. UBERHOLEN

Sollten Sie auf ein Spielfeld kommen, auf dem bereits die Figur
eines anderen Spielers steht, dann kénnen Sie diesen Spieler zum
Arbeitsamt schicken. Sie konnen mit ihm auch eine Gebihr aus-
handeln, um ihn auf dem Feld stehen zu lassen. Der Spieler, der
Uberholt wird und mangels barer Geldmittel nicht in der Lage ist,
zu verhandeln, muf3 direkt zum Arbeitsamt rticken, d.h. er darf
nicht am Zahltag vorbeikommen und Gehalt kassieren.

11. GEHALTER

Jede Spielrunde ist ein Jahr im Leben des Spielers. Deshalb kas-
sieren Sie jedesmal, wenn Sie am Zahltag vorbeikommen (durch
Wirfeln oder Karten), lhr derzeitiges Jahresgehalt. Sie erhalten
kein Gehalt, wenn Sie aufgrund einer Strafe (oder Uberholtwer-
dens) ins Krankenhaus oder zum Arbeitsamt geschickt werden.

*lhr Anfangsgehalt betragt DM 10.000,-~. Dieser Betrag ist auf
Ihrer Erfolgsaufstellung in der Spalte ,Gehaltshohe" bereits
angehakt.

*Sie konnen Ihr Gehalt durch die Erfahrung in verschiedenen
Laufbahnen erhéhen oder verringern.



*Wenn Sie die Universitatslaufbahn abschlieRen, erhalten Sie
automatisch eine Erhéhung von DM 20.000,-, was ein Gesamt-
jahresgehalt von DM 30.000,- ergibt. Alle anderen Gehaltser-
héhungen missen dadurch verdient werden, dalR man auf
bestimmten Spielfeldern anderer Laufbahnen landet.

*Zeichnen Sie alle Gehaltserh6hungen und -Verringerungen in
der Spalte ,Gehaltshéhe" an. Denken Sie daran, dal Sie diesen
Betrag nur am Zahltag einziehen durfen.

* Kosten, die im Laufe einer Spielrunde auf einem &auf3eren oder
inneren Spielfeld zu bezahlen sind, zum Beispiel Geblhren,
damit man eine Laufbahn beginnen darf, kénnen nicht von Ihrer
Gehaltshéhe abgezogen werden. Solche Ausgaben missen
immer sofort bar bezahlt werden.

*Wenn lhr Jahresgehalt aufgrund einer Strafe nicht mit glatten
DM 10.000,- endet, dann schreiben Sie die tatsachliche Zahl
neben die vorgedruckte Zehntausenderzahl, die am nachsten
liegt.

12. BANKROTT

Jeder Spieler kann jederzeit seinen Bankrott erklaren, indem er
seine Karten und sein gesamtes Bargeld zurtickgibt und auf dem
Zahltagsfeld mit einem Tausendmarkschein und einem Erfolgs-
aufstellungsblatt neu beginnt. Er fangt in jeder Hinsicht ganz neu
an, darfjedoch seine Erfolgaufstellung nicht &ndern.

Ein Spieler muf seinen Bankrott anmelden, wenn er auf ein Spiel-
feld kommt und die dort von ihm geforderte Summe nicht bezah-
len kann. Jedoch kann er zuerst versuchen, alle verkauflichen
Dinge, die er besitzt, in Bargeld umzusetzen oder Geld zu leihen.
(Siehe nachster Punkt.)

13. VERKAUFEN UND LEIHEN

Zwei Spieler kbnnen wahrend des Spiels jederzeit einen Vertrag
miteinander abschliel3en. Dieser kann einschlie3en:

Verkaufen, Leihen (mitoder ohne Zinsen), Ratenzahlungen, Betei-
ligungen am Unternehmen des anderen oder &hnliches.

Alle diese Vertrage unterstehen selbstverstandlich der Bedin-
gung, daf3 kein Spieler seinen Ruhm, sein Gliick oder seine Erfah-
rung, d.h. das, was er bereits auf seiner Aufstellung verzeichnet
hat, verleiht, verkauft oder sonst irgendwie weggibt. Gelegen-
heits- und Erfahrungskarten sind jedoch verkauflich.



14.RUHESTAND

Wenn Sie irgendeine Laufbahn bereits dreimal eingeschlagen
haben, kdnnen Sie sich, wenn Sie wollen, auf Ilhren Landsitz im
Tessin zurlickziehen. Sie kdnnen also von jedem Spielfeld aus auf
das Eckfeld ,Landsitz im Tessin" vorriicken, ausgenommen: vom
Krankenhaus und Arbeitsamt.

Wenn Sie im Krankenhaus und beim Arbeitsamt die verlangten
Gebuhren bezahlen, kénnen Sie auch von dort aus nach dem
Tessin vorriicken. Daraus ersehen Sie, dal der Ruhestand Sie
nicht davor schiitzt, Gebihren auf Strafspielfeldern bezahlen zu
missen. Sie ziehen ebenso stets im Uhrzeigersinn vorwarts und
kassieren lhr Jahresgehalt ein, wenn Sie am Zahltag vorbei-
kommen.

Ersatzblocks fir die Erfolgsaufstellung erhalten Sie in Ihrem
Spielwarengeschaft.

PARKER

Weltbekannt durch MONOPOLY

Parkerspiele der Brohm Spielwaren GmbH



ERFOLGSAUFSTELLUNGSBLOCK

An der gestrichelten Linie umknicken
Und Uber die Erfolgsaufstellung falten!

_*+DM 000 + ¥ =60 Punkte
( RUHM GELD GLUCK )
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