~ VON WILKO MANZ
FUR 3 - 4 SLSUCHER
AB 10 JAHREN

\)

A\

\
/

%

TN
\/]

SVAV/VIY
NAVAVAVA

WAV,
TAVAVIAVAY

V4 \ U

N

ﬁ

-

Ol in Texas! Das groRe Abenteuer lockt.
Sie sind mit dabei und machen sich auf die Jagd nach dem schwarzen Gold.

Gespielt wird in Runden. In jeder Runde erhélt jeder Spieler eine Aktionskarte, auf der vorgegeben ist, was er in dieser Runde unternehmen kann.
Der eigene LKW bendtigt Bewegungspunkte, um hinaus zu fahren und zu untersuchen, wie ergiebig die Olquellen am Weg sind.
Bleibt der LKW neben einer Olquelle (Feld mit Forderkartchen) stehen, kann der Spieler spater dort fur viele Dollar einen Bohrturm bauen.
Bewegungspunkte werden aber auch fiir die eigene Lok benotigt, die fiir den Abtransport des geforderten Ols zustandig ist.

Kommt die Lok zu langsam vorwarts, so ist das Ol, das aus weiter vorn liegenden Quellen sprudelt, verloren.
Gefordertes Ol wird eingelagert und in einer Auktion verkauft. Verkaufen darf aber nur, wer die meisten Verkaufslizenzen bietet.
Wie viele Verkaufslizenzen Sie pro Runde erhalten, steht ebenfalls auf Ilhrer Aktionskarte.

Auf manchen Aktionskarten finden sich noch Sonderaktionen, die Ihnen das Leben leichter und den anderen schwerer machen.
Das Spiel endet, wenn die neutrale schwarze Lok ihr Ziel - den Olhafen - erreicht.




SPIELMATERIAL

1 Spielplan

60 Olsteine (alle schwarz) -

42 Aktionskarten
(30 mit Rickseite in beige,
12 mit roter Ruckseite)

78 Verkaufslizenz-Karten (grine Rickseite;

20 Bohrtiirme (je 5 pro Spielerfarbe) je 39 mal Werte 1 und 2)
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5 Loks (je 1 pro Spielerfarbe und 1 in schwarz) 4 Info-Tafeln mit Spieltbersicht auf der Rickseite Bl i e m

1 Kurswiirfel
1 Spielregel

3 schwarze Olfasser als Kurssteine
Spielgeld in $-Wahrung (500er, 1.000er, 2.000er, 10.000er und 50.000er)

36 Forderkartchen

¢ 12 mit einem Bohrturm

(Olmengen 2, 3 oder 4 Einheiten; Jeweils vierfach vorhanden) “H* I
« 12 mit zwei Bohrtirmen (in Rot) £l EH

(Olmengen 2 oder 5 Einheiten; jeweils sechsfach vorhanden)
¢ 12 mit drei Bohrtirmen

(Glmengen 4, 5 oder 6 Einheiten; jeweils vierfach vorhanden) "o




Olgesellschaft Hudson Oil

mit Lagern fur 4 Spieler

und Kurstabelle Felder fiir Aktionskarten Felder fur Verkaufslizenzen
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SPIELVORBEREITUNG

1. Der Spielplan kommt in die Tischmitte.
Er enthalt drei verschiedene Aktionsbereiche:

« In der Mitte befindet sich die Landschaft, in der
Ol gefunden wurde. Darauf bewegen sich die
LKWs und hier werden Bohrtiirme errichtet.

« Am unteren Spielfeldrand liegen die Schienen,
auf denen mit Hilfe der Loks das geforderte Ol
abtransportiert wird.

« Am linken Spielfeldrand befinden sich die
Lagerstatten der drei Olgesellschaften mit einer
dazugehorigen Kurstabelle, auf der die aktuel-
len Ankaufspreise fur das gelagerte Ol ange-
zeigt werden.

» Oberhalb der Landschaft befinden sich die
Felder fur die verschiedenen Sorten Spielkarten.

2. Vor dem allerersten Spiel mussen Sie die
vorgestanzten Teile aus dem Tableau losen.
Breiten Sie dann die 36 Forderkartchen auf dem
Tisch aus - die Seite mit den Bohrtiirmen nach
oben.
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* Legen Sie die Kartchen mit 1 Bohrturm auf die
Felder mit 1 Bohrturm.
- Legen Sie die Kéartchen mit 2 Bohrtirmen auf
die Felder mit 2 Bohrtirmen und
- die Kartchen mit 3 Bohrtirmen auf die Felder
mit den 3 Bohrtirmen.
- Beim Spiel zu dritt werden die Felder mit den
markierten Bohrtirmen (3) nicht belegt!
Es bleiben sechs Kértchen ubrig, die ungese-
hen in die Schachtel zuriickgelegt werden.

3. Die Olfasser, die den jeweiligen Ankaufspreis
des Ols markieren, werden auf die drei Kurs-
tabellen gesetzt - jeweils auf das Mittelfeld

($ 5.000).

4. Alle 60 schwarzen Olsteine
(jeder steht fir eine Einheit
gefordertes Ol) bilden einen
Vorrat neben dem Plan.

5. Alle Karten werden auseinander sortiert - es
gibt drei Arten:

« Die Aktionskarten werden nach Riickseiten ge-
trennt (12 x rot, 30 x beige); jeder Stapel wird
verdeckt gemischt und als verdeckter Stapel
auf die dafur vorgesehenen Felder des
Spielplans gelegt.

« Die 60 Verkaufslizenzen (grine Ruckseite)
werden ebenfalls gemischt und als verdeckter
Stapel auf das dafiir vorgesehene Feld des
Spielplans gelegt.

6. Ein Spieler wird als Bankhalter bestimmt.
Er sortiert das Spielgeld und verteilt an jeden
Spieler $ 15.000. Da der Bankhalter selber mit-
spielt, mul® er sein eigenes Geld stets getrennt
von dem der Bank aufbewahren.

7. Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhalt:
e 1 LKW
« 5 Bohrturme
e 1 Lok

e Seine Bohrtiirme und seinen LKW legt jeder
Spieler erst einmal vor sich ab.

» Seine Lok stellt jeder Spieler auf eines der
4 Startfelder auf der Schienenleiste.

8. Die schwarze Lok wird auf ihr entsprechend
markiertes Startfeld auf der Schienenleiste
gesetzt.

9. Jeder Spieler erhalt noch eine Info-Tafel.
Darauf finden Sie eine Kurzform des
Spielablaufs, auf der anderen Seite stehen
Informationen Uber Symbole und Kosten.

10. Jetzt wird noch ein Startspieler bestimmt.
Er erhélt den Wirfel und beginnt das Spiel.

DER SPIELABLAUF

Der Startspieler wickelt zusammen mit seinen
Mitspielern neun Aktionen ab. Als Kennzeichen
hat der aktuelle Startspieler den Wiurfel vor sich
liegen. Danach wird sein linker Nachbar neuer
Startspieler, auch er wickelt die neun Aktionen
ab usw.

Die Aktionen muissen in der angegeben

Reihenfolge 1 bis 9 ausgefihrt werden.

Der Startspieler ist immer zuerst an der Reihe,
die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn
(bei Aktionen 2c, 4, 5, 6, 7).

1.Aktion
Marktpreise verandern

Der Startspieler wirfelt die aktuellen Marktpreise
fiir jede der drei Olgesellschaften aus. Er beginnt
bei ,Hudson Oil Industries”, dann folgt , Jet Oil
Inc." und schlie3lich ,US Standard Oil Trust"
Fur jede Gesellschaft wird einmal gewdtrfelt und
anschlieRend das Olfal (der Kursstein) auf der
Kurstabelle verandert.

» Der Kursstein steht im weil3en Bereich (wie zu
Spielbeginn):
- Blaue Zahl gewdirfelt? Der Kursstein wird um
die gewdurfelte Zahl nach oben bewegt.
- Rote Zahl gewdrfelt? Kursstein nach unten.

» Der Kursstein steht im blauen Bereich der
Tabelle: Der Kursstein wird um das Wirfel-
ergebnis nach unten bewegt, egal welche
Farbe die gewdrfelte Zahl hat.

» Der Kursstein steht im roten Bereich:
Er wird um die gewirfelte Zahl nach oben
gesetzt, egal welche Farbe die gewirfelte Zahl
hat.

2. Aktion
Aktionskarten aufdecken und aufnehmen
a) Der Startspieler deckt zuerst eine ;ﬁkj
rote Aktionskarte auf: Er setzt die
schwarze Lok um so viele Felder vor, wie auf
der Karte angegeben sind.

Dann legt er diese Aktionskarte offen neben
den Spielplan.

b) Nun deckt der Startspieler vom beigefarbenen
Aktionskartenstapel so viele Karten auf, wie
Spieler teilnehmen (bei drei Spielern 3 Karten,
bei vier Spielern 4). Die Karten werden in
einer Reihe, neben der roten Aktionskarte
ausgelegt, so dal alle sie sehen kdnnen.

c) Anschlieend nimmt jeder Spieler eine der
offen ausliegenden Aktionskarten (das kann
auch die rote sein) und legt sie offen vor sich
ab - Der Startspieler zuerst, die anderen folgen
im Uhrzeigersinn. Die Ubriggebliebene Aktions-
karte wird auf den zugehorigen Ablagestapel
gelegt.



Auf den Aktionskarten befinden sich Symbole
mit unterschiedlichen Bedeutungen.

Der Spieler, der die Karte besitzt, darf die folgen-
den Standardaktionen ausfuhren:
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« Die genannte Anzahl an
Verkaufslizenz-Karten nehmen.

 Die genannte Anzahl der
Bewegungspunkte kdnnen flr
eigenen LKW und eigene Lok ver-
braucht werden.

28

€4

Dazu kommen Sonderaktionen, die nur von Fall
zu Fall auf den Karten vorhanden sind:

« Einen beliebigen Ankaufs-Kurs verandern.

« Einen Olstein aus dem Vorrat nehmen.

« Alle gegnerischen Loks zuriicksetzen.
Einzelheiten siehe unter Aktion 4
(Sonderaktionen).

3. Aktion
Verkaufslizenzen verteilen

e Der Startspieler verteilt die Verkaufslizenzen:
Der Reihe nach bekommt jeder so viele Karten
.verkaufslizenz" vom verdeckten Stapel, wie
auf seiner Aktionskarte angegeben sind. Karten
gibt es mit den Werten ,,1" oder ,2".

» Seine Verkaufslizenzen halt jeder vor den
Blicken der Mitspieler geheim. Er kann sie zum
Beispiel unter seine Geldscheine legen.

4. Aktion
Bewegungspunkte auf Lok und LKW aufteilen,
ziehen und Sonderaktion ausfihren

« Alle Spieler verteilen nun die auf ihren Aktions-
karten angegebenen Bewegungspunkte auf
den eigenen LKW und / oder auf die eigene
Lok.

« Der Startspieler beginnt und er fuhrt auch

sogleich seine Bewegungen und eventuelle
Sonderaktionen aus.

e Danach folgen die anderen Spieler im
Uhrzeigersinn: Punkte verteilen und ziehen.

a) LKWs ziehen

Die LKWs beginnen ihren Weg in der ersten
Felderreihe.

Ist ein Spieler zum ersten Mal an der Reihe,
setzt er zunéchst seinen LKW auf ein beliebiges
Feld der ersten Felderreihe.

Von diesem Feld aus zieht der Spieler dann sei-
nen LKW in senkrechter oder waagerechter
Richtung uber den Plan. Abbiegen und
Ruckwartsziehen ist erlaubt - nur diagonales
Ziehen ist verboten.

Das Ziehen auf ein normales (ebe-
nes) Feld kostet 1 Bewegungspunkt,
auf ein Hugelfeld 2 Bewegungspunkte
und auf ein Gebirgsfeld 3 Punkte.
Das gilt auch, wenn auf den Feldern
Forderkartchen liegen.

Felder mit Forderkartchen oder i
gegnerischen LKWs diirfen Uberquert % °
werden, aber anhalten darf man W
darauf nicht.

EBENE

HUGEL
» Felder, auf denen ein Bohrturm steht,
darfen nicht tberfahren werden. iH
* Die Fahrt darf unterbrochen werden, %
um Olvorkommen zu untersuchen.
Siehe nachster Absatz.
GEBIRGE

Ein Spieler darf auch auf die
Bewegung seines LKWs ganz verzichten bzw.
Bewegungspunkte verfallen lassen.

b) Olvorkommen untersuchen

Kommt der LKW eines Spielers wahrend seiner
Bewegung an einem oder mehreren (verdeckten)
Forderkartchen vorbei, so darf der Spieler anhal-
ten und sich die verdeckte Seite dieses oder
dieser Kartchen ansehen.

» Der Spieler darf nur Férderkartchen ansehen,
wenn sein LKW auf einem waagrecht oder
senkrecht benachbarten Feld steht.

» Sonderfall: Dies gilt nicht fir die roten Férder-
kartchen mit 2 Bohrtiirmen - sie durfen nicht
im Vorbeiziehen untersucht werden - die
Olmenge erfahrt man erst, wenn man einen
Bohrturm darauf errichtet (Aktion 5)!

» Jedes Kartchen, das sich ein Spieler ansieht,
muld er verdeckt auf seinen Platz zurlicklegen.

» AnschlieBend kann der Spieler die Bewegung

seines LKW fortsetzen.

» Beendet der Spieler die Bewegung seines
LKWs auf dem Nachbarfeld eines Forderkart-
chens, so kann er spéater (bei Aktion 5) auf dem
Feld des Kértchens einen Bohrturm bauen.

c) Die eigene Lok bewegen

Jeder Spieler kann beliebig viele seiner
Bewegungspunkte einsetzen, um seine Lok auf
ihrer Bahn in Richtung Olhafen zu ziehen. Das ist
notwendig, um das geforderte Ol abtransportie-
ren zu kénnen (Aktion 6).

Hat er bereits seinen LKW bewegt, so stehen nur
noch die Ubriggebliebenen Bewegungspunkte
fur die Lok zur Verfugung.

« Die Bewegungspunkte, die eine Spieler-Lok
bendtigt, um auf das nachste Feld des Schienen-
strangs zu ziehen, sind rechts der Bahn
angegeben.

¢ In der ersten Halfte der Strecke kostet Jedes
Feld 1 Bewegungspunkt, dann jedes Feld 2 und
zum Ende hin sogar 3 Bewegungspunkte.

* Bewegungspunkte darf man auch verfallen
lassen.

d) Sonderaktionen

Ist auf der Aktionskarte eine Sonderaktion ver-
merkt, fihrt der Spieler diese jetzt noch aus.
 Kurs verandern: Der Spieler setzt das Olfal

einer Kurstabelle seiner Wahl maximal
“*
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um die angegebene Anzahl an Feldern
nach oben oder nach unten.

Die Farben auf den Kurstabellen spielen dabei
keine Rolle.

» Plus 1 Olstein: Der Spieler nimmt
einen Olstein aus dem Vorrat und legt @
ihn in ein beliebiges Lager - auf das v
Feld seiner Farbe.

» Loks zurilicksetzen: Der Spieler setzt
alle Loks der Mitspieler um die ange-
gebene Anzahl an Feldern zurlck.
Die schwarze Lok wird nie zuriickge-
setzt. Achtung: Beim Zuriicksetzen gegneri-
scher Loks ist darauf zu achten, dal3 die Loks
um die angegebene Anzahl an Feldern zurtick-
gesetzt werden, unabhangig davon, welche
Zahl neben den Feldern steht.
Beim Vorwartsziehen mufd man aber unter
Umstanden viele Bewegungspunkte investie-
ren, um ein Feld vorzuziehen.



Sobald die vorgegebenen Aktionen der Karte
erledigt sind, wird sie offen auf ihren Ablege-
stapel gelegt. Wenn wahrend des Spiels ein
Aktionskarten-Stapel aufgebraucht ist, wird der
Ablegestapel gemischt und dient dann als neuer
Aktionskarten-Stapel.

5. Aktion
Bohrturm bauen

Steht der LKW eines Spielers direkt neben einem
Forderkartchen (waagrecht oder senkrecht), so
darf der Spieler einen Bohrturm errichten.

Sind zwei Forderkéartchen benachbart, mufR sich
der Spieler fur eines davon entscheiden.

« Der Startspieler beginnt, danach folgen die
anderen im Uhrzeigersinn.

» Das Errichten eines Bohrturms kostet:
- auf Feldern mit einem Bohrturm: S 4.000
(Olvorrat 2, 3 oder 4 Olsteine).
- auf Feldern mit zwei Bohrtiirmen (rot): $ 6.000
(Olvorrat 2 oder 5 Olsteine}.
- auf Feldern mit drei Bohrtlirmen: $ 8.000
(Olvorrat 4, 5 oder 6 Olsteine).

Der Spieler zahlt den Geldbetrag an die Bank
und deckt anschlieBend das Kartchen auf.

Er erhalt aus dem Vorrat die dort angegebene
Menge an Olsteinen, nimmt sich einen der
Bohrtirme aus seinem Vorrat und steckt die
Olsteine unter den Turm (die Steine klemmen
sich fest).

Der Bohrturm wird dann auf das Feld gestellt,
auf dem zuvor das Forderkartchen lag.
Das Kartchen wird in die Spielschachtel gelegt.

Wahrend man bei den Kartchen mit einem bzw.
drei Bohrtirmen weil3, wie hoch der Olvorrat ist,
erfahrt man bei den Kartchen mit zwei
Bohrtiirmen (rot) erst jetzt, ob die Olquelle reich-
lich sprudelt (5 Steine) oder frih versiegt

(2 Steine)!

Wichtig: Sollte ein Spieler nicht geniigend Geld
besitzen, darf er keinen Bohrturm bauen. Kredite
werden nicht gewahrt!

6. Aktion
Ol fordern und transportieren

Nun muRR das Ol geférdert und dann abtranspor-
tiert werden. Der Startspieler beginnt, die ande-
ren folgen im Uhrzeigersinn.

Wer an der Reihe ist, mul3 von jedem seiner
Bohrtiirme, den er auf dem Plan stehen hat,
einen Olstein férdern. Er nimmt von jedem
Bohrturm einen Olstein. Wird der letzte Olstein
von einem Bohrturm genommen, wird der
Bohrturm wieder zurliick zum eigenen Vorrat
gelegt.

Was mit dem Olstein geschieht, hangt davon
ab, wie weit die eigene Lokomotive in Richtung
Olhafen vorangekommen ist (siehe unten).

Kann das geférderte Ol (der aufgenommene
Olstein) transportiert werden, so wird der
Olstein in ein Ollager der eigenen Farbe gelegt.
Jeder Spieler besitzt bei Jeder der drei
Gesellschaften ein Lager in seiner Farbe.

Die geforderten Oleinheiten diirfen alle in ein
Lager gelegt aber auch auf mehrere Lager ver-
teilt werden. Zu diesem Zeitpunkt durfen noch
beliebig viele Olsteine in einem Lager liegen
(Begrenzung siehe 8. Aktion).

Kein Transport durch rote Lok

L

Kostenloser Transport durch rote Lok

« Steht die eigene Lok auf gleicher Hohe (oder
noch weiter vorn) wie der Bohrturm, von dem
der Olstein stammt, so transportiert die Lok
den Olstein sofort und ohne Kosten in ein
eigenes Lager. Das heil3t, der Spieler legt den
Olstein sofort in eines seiner Lager.

« Steht die eigene Lok hinter einem eigenen
Bohrturm, so gibt es folgende Mdoglichkeiten:

1. Die schwarze Lok tUbernimmt den Transport;
der Spieler zahlt dafir $ 3.000 je Olstein an die
Bank. Das ist nur moglich, wenn die schwarze
Lok mindestens auf gleicher Hohe mit diesem
Bohrturm steht.

2. Ist die schwarze Lok nicht weit genug, dafur
aber die Lok eines Mitspielers, mul3 dieser den
Transport Gibernehmen. Die $ 3.000 je Olstein
sind dann an ihn zu zahlen. Sind mehrere
Mitspieler-Loks weit genug, erhalt der Spieler

den Zuschlag, dessen Lok am weitesten vorne
steht. Stehen mehrere Loks gleich weit vorne,
teilen sich deren Besitzer die Einnahmen aus
dem Transport.

3. Ist die schwarze Lok mindestens auf gleicher
Hohe mit dem Bohrturm, darf auch dann an sie
verkauft werden, wenn eine Mitspieler-Lok
weiter vorne steht.

4. Steht weder die schwarze Lok noch eine
Mitspieler-Lok weit genug vorn, geht der ge-
forderte Olstein verloren und muR zum Vorrat
zuruckgelegt werden.

5. Um Kosten zu sparen, darf der Besitzer eines
Bohrturms auf den Transport des Olsteins
durch die schwarze Lok oder die eines
Mitspielers verzichten. Auch dann muf3 er den
geforderten Olstein verfallen lassen und zum
Vorrat zuricklegen.

Es kann passieren, dal3 die eigene Lok bei
einigen eigenen Bohrtirmen den Olstein-
Transport problemlos Gibernehmen kann, bei
anderen eigenen Bohrtirmen (die weiter vorne
stehen) aber nicht. Daflr gibt es die ge-
schilderten Mdoglichkeiten.

7. Aktion
Ol verkaufen

Das eingelagerte Ol wird in drei Versteigerungen
verkauft. In jeder Raffinerie findet eine Versteige-
rung statt.

Wer jeweils die meisten Verkaufslizenzen bietet,
erhalt das Recht, seine Olsteine in diesem Lager
zum aktuellen Kurs an die Olgesellschaft zu ver-
kaufen. In einer Runde kann also pro Raffinerie
jeweils nur ein Spieler sein Ol verkaufen.

a) Versteigern

» Die erste Auktion findet bei ,Hudson Oil
Industries" statt, danach bei ,Jet Oil Inc." und
zuletzt bei ,US Standard Oil Trust".

» Der Startspieler beginnt. Er macht sein erstes
Angebot. Da sich an einer Auktion nur die
Spieler beteiligen dirfen, die bei dieser Gesell-
schaft Ol eingelagert haben, kann das erste
Angebot auch von anderen Spielern kommen
(linker Nachbar des Startspielers usw.).

« Wer ein Angebot macht, nennt laut die addierte
Summe der Verkaufslizenzen (also alle 1er und
2er addiert), die er jetzt bieten will.

« Reihum folgen die anderen Spieler.

Jedes folgende Angebot muf3 hoher sein, als
das zuletzt gemachte. Wer kein Angebot
machen kann oder will, passt und scheidet



aus dieser Versteigerung aus.

Sobald alle Spieler bis auf einen gepalit haben,
erhalt der Spieler mit dem héchsten Gebot den
Zuschlag. Er bezahlt die von ihm gebotene
Anzahl an Verkaufslizenzen, d. h. eine entspre-
chende Summe an Werten (nicht Karten). Die
anderen Spieler behalten ihre Verkaufslizenzen.
Wer beim Bieten den Zuschlag erhélt, aber die
gebotenenVerkaufslizenzen nichtbezahlen
kann, wird bestraft. Er mul3 die Halfte (auf-
runden) seiner Verkaufslizenz-Karten abgeben
- fur die er nichts erhalt. Die abzugebenden
Karten zieht der linke Nachbar aus der verdeck-
ten Kartenhand und legt sie auf den Ablege-
stapel. Dann wird die Auktion wiederholt.

Es dirfen auch alle Spieler gleich zu Beginn
passen. Dann wird in dieser Runde bei dieser
Olgesellschaft nicht verkauft!

b) Verkaufen

« Jetzt darf der Gewinner der Versteigerung aus
seinem Lager so viele Olsteine verkaufen, wie
er mochte. Wenn es ihm als taktisch sinnvoll
erscheint, muf3 er auch nichts verkaufen.

Fur jeden verkauften Olstein erhalt er den auf
der Kurstabelle angegebenen Wert von der
Bank ausbezahlt. Die verkauften Olsteine
werden zum Vorrat zurtickgelegt.

* Wer nur 2er-Lizenzen besitzt und ein ,ungera-
des" Angebot an Verkaufslizenzen abgeben
muf3, erhalt kein ,Wechselgeld". Er hat eine
Verkaufslizenz Uberbezahlt!

AnschlieRend findet die nachste Versteigerung

statt.

Alle abgegebenen Verkaufslizenzen werden auf
einem offenen Stapel gesammelt. Wenn der
Stapel mit den Verkaufslizenzen aufgebraucht ist,
wird dieser offene Stapel gemischt und dient
dann als neuer, verdeckter Stapel beim Verteilen
der Verkaufslizenzen.

8. Aktion
Uberfullung abwickeln

Nach den Versteigerungen werden alle Lager auf
Uberfullung gepriift. Wenn ein Spieler in einem
seiner Lager mehr als zwei Olsteine liegen hat,
mufd er alle dort Gberzahligen Steine zum Vorrat
zuriicklegen. Firjeden zuriickgegebenen Olstein
erhalt der Spieler lediglich den Betrag von

$ 1.000 als Entschadigung.

9- Aktion
Wirfel weitergeben

Der Startspieler reicht den Wirfel an seinen lin-
ken Nachbarn weiter. Dieser beginnt nun eine
neue Runde mit ihren neun Aktionen.

SPIELENDE

Sobald die schwarze Lok das
letzte Feld der Schienenleiste
erreicht hat, ist der Uberseeha-
fen an die Olfelder angeschlos-
sen und das Spiel endet sofort.
Weitere Aktionen werden nicht mehr ausgefihrt.

Nun folgt die SchluBabrechnung. Jeder Spieler
erhalt den Wert seiner Bohrtiirme und Olsteine,
die sich noch auf der Spielflache befinden, aus-
bezahlt.

« Der Spieler, dessen Lok an erster Stelle steht,
erhalt $ 5.000 pro Bohrturm.

» Der Spieler, dessen Lok an zweiter Stelle steht,
erhalt $ 4.000 pro Bohrturm.

« Der Spieler mit der Lok an dritter Stelle erhéalt
$3.000 pro Bohrturm.

e Der Spieler mit der Lok an vierter Stelle erhalt
$2.000 pro Bohrturm.

Sollten mehrere Loks auf einem Feld stehen,
wird diese Pattsituation wie folgt aufgeldst:

Der Spieler mit mehr Verkauslizenzen rickt in die
bessere Position. Sollte es hierbei immer noch
Gleichstand geben, entscheidet die Reihenfolge
der letzten Runde (beim Startspieler begin-
nend), die ja nicht mehr gespielt wurde!.

 Jeder Olstein, der noch auf einem Bohrturm
steckt oder in einem Lager liegt, bringt $ 1000
ein.

Die Spieler addieren ihr Geld, der Spieler mit der
héchsten Summe gewinnt - er ist der ,Gigant"
in diesem Spiel!

TAKTISCHE TIPS

1. Wer eher das Risiko liebt, sollte gezielt auf die
Forderkartchen mit zwei Bohrtliirmen (rot)
zusteuern. Diese darf man sich vor dem Kauf
des Bohrturms ja nicht ansehen.

Die Uberraschung ist dann immer grof3, ob
man zwei oder finf Olsteine erhalt!

2. Wer mehr auf Sicherheit spielt, konzentriert
sich auf die Forderkartchen mit einem oder
drei Bohrtirmen. Bei der Suche nach geeig-
neten Forderfeldern darf man durchaus
neben ein Kartchen fahren, es sich anschau-
en, dann weiterfahren, ein zweites Kéartchen
anschauen, um dann doch wieder zum ersten
zuruckzufahren, weil dieses ergiebiger ist.
Der LKW bleibt neben diesem Kartchen ste-
hen, um dann spéater hier einen Bohrturm zu
bauen.

3. Das Vorwartsziehen der eigenen Lok ist
enorm wichtig. Nur wer die eigene Lok auch
immer auf gleicher Héhe mit dem vordersten
eigenen Bohrturm hat, kann kostenfrei Ol in
die Lager transportieren. Die Sonderaktion
.Zurlcksetzen der Mitspieler-Loks" ist eine
sehr starke Aktionskarte, die man nicht
anderen Uberlassen sollte!

4. Auch am Spielende hat die Position der Lok
noch hohe Bedeutung, denn sie entscheidet
bei der Endabrechnung Uber die Hohe des
SchluBbonus fir die auf dem Plan befindli-
chen Bohrtirme.

5. Beim Verkauf von Olsteinen sollte man darauf
achten, wie wichtig den Mitspielern der
Verkauf an diese Olgesellschaft ist. Hart wird
es immer dann. wenn die Kurse hoch stehen
und/oder wenn die Lager der Mitspieler mit
Olsteinen uberfiillt sind. In solchen Fallen
sollte man diese Spieler nicht zu billig zum
Zuge kommen lassen. Aber Vorsicht beim
Hochtreiben des Einsatzes; wer den Zuschlag
erhalt aber nicht bezahlen kann, mul3 eine
empfindliche Strafe bezahlen.

6. Wer bei hohem Olpreis verkauft hat, hat dann
zumeist kaum noch Verkaufslizenzen.

Es dauert ein paar Runden, bis man wieder
zu Lizenzen gekommen ist. Dann macht es
Sinn, die Olpreise niedrig zu halten.

Mit bestimmten Aktionskarten kann man ei-
nen Olpreis nach unten driicken. - Umgekehrt
gilt aber auch, wer auf Grund angesammelter
Verkaufslizenzen mit grof3ter Wahrscheinlich-
keit verkaufen wird, sollte die Kurse der
Olgesellschaften mit entsprechenden Aktions-
karten nach oben heben.



Der Autor

Wilko Manz, geboren 1972, lebt mit seiner Partnerin in Stiddeutschland.
Der Diplom-Ingenieur liebt Gesellschaftsspiele in jeder Form, besonders
solche mit vielen taktischen Raffinessen. Er bevorzugt Spiele, ,die auch
schon mal etwas langer dauern dirfen”, so wie sein grof3es
Spielabenteuer ,Giganten”, das sein erstes veroffentlichtes Spiel ist.

Redaktionelle Bearbeitung
TM-Spiele

Illustration
Franz Vohwinkel

Foto
Dirk Hoffmann

Autor und Verlag danken den vielen Testspielern und Regellesem.

Der Autor dankt besonders Alexandre, Bernhard, Daniela, Joachim, Lisa
und Steffi.

Art.-Nr: 681616
©1999KOSMOS Verlag
Pfizerstr.5-7

D-70184 Stuttgart

ALLE RECHTE VORBEHALTEN
MADE IN GERMANY



