


INHALT

20Gebéaudekarten
20 Schecks
75 Chips in finf Farben

ZIEL DES SPIELS

Ravensburger* SpieNr. 271146
Autor: StefanDorra
Illustration:KlausWilinski

Design: Ravenshurger

Fir 3- 5 Sider

von 10 bis 99 Jahren

Spiddauer: a 15 Minuten

Alle Spieler versuchen, durch geschicktes Ersteigern diewertvollste
Gebéude zu ergattern, um sieanschlielend gewinnbringend zu ver-

kaufen.

Wer am Ende die meiste Kohle gescheffelt hat, gewinnt das Spidl.



VORBEREITUNG

Vor dein Spiel werden die Karten nach den beiden verschiedenen
Riickseiten getrennt und jeweil sgut gemischt. Die Scheckskommen
zunéchst zur Seite. Sie werden ergt in der zweiten Hélfte des Spids
bendtigt. Die Gebdudekarten liegen as verdeckter Stape in der
Tischmitte.

Jeder Spieler erhdlt 15 gleichfarbige Chips.

Be drei Spidlern werden verdeckt zwei Gebdudekarten und zwei
Schecks aus dem Spiel genommen. Bei vier bzw. fiinf Spielern bleiben
dle Kartenim Spiel.

DAS SPIEL BEGINNT

Phase I: Gebaude kaufen

Zuné&chst werden genau S0 viele Gebdudekarten offen auf den Tisch
gelegt, wie Spieler teilnehmen. Bei drei Spielern dso drei, hei vier
Spielern vier und bei fiinf Spielern eben flinf Karten.

Beispiel bei 4 Spielern:




Dann werden dle aufgedeckten Geb&udekarten gleichzeitig verste-
gert und war o, dass keiner der Mitspieler leer ausgeht.
Jeder Spieler hat immer zwe Mdglichkeilen: Bielen oder Passen.

Bieten: Der Spieler, der im kleinsten Haus lebt.
beginnt und legt einen "der mehrere seiner Chips
indie Mille. Nun ist der néchste Spieler am Zug.
Er legt ebenfalls einen oder mehrere seiner Chips ' L0
in die Mitte, muss aber mindeslens den zur Zeit
hichsten Hinsalz bieten. Dieses Bielen kann sch ber mehrere
Runden hinziehen, bis ale Mitspieler bis auf einen gepasst haben.

Passen: Entscheidet sich ein Spieler, nicht weiter mitzubieten, o
pesst er und darf sich dann das Geb&ude mit dem niedrigsten

5 Wert nehmen, AuBerdem bekommt er die Halfte
(aufgerundet) seiner zuvor gebotenen Chips

A

A«. A A auriick. Der Rest gelt in die Kasse
Weslio |

lf «=m:l , ! Der Spieler, der bis zuletzt mitgesteigert hat,

‘ bekommt das wertvollste Gebaude, muss aber
P v ale gebotenen Chipsin die Kase einzahlen.
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Bespid:
Es liegen vier Geb&ude mit den Werten | Mio, 13 Mio, 15 Mio und
19 Mio in der Tischmitte.

3 LY

Spieler A hietet einen Chip. Spieler B geht mit und legt ebenfalls einen
Chip in die Mitte. Spieler C bietet zwei Chips. Jetzt muss .Spidler D
ebenfalls mindestens zwei Chips bieten oder passen. Passt Spieler D,
bekommt er das Gebédude mit dem Wen | Mio, obwohl er nichts
dafiir geboten hat. Spieler A erhdht auf drel Chips. Spieler B ebenfalls.
Spieler C kann mit einem weiteren Chip gleichziehen, mit zwei oder
mehr Chips erhthen oder passen. Passt e, erhélt er das Gebéude im
Wertvon 13 Mio. Er nimmt sich einen seiner Chips zuriick, der ande-
re geht an die Kasse. Spieler A steigt aus. Er erhdlt das Gebéude im
Wertvon 15 Miound zwei seiner Chips zurlick. Einen Chip bezahlt er
an die Kase Spider B muss jetzt dle drei gebotenen Chips an die
Kasse bezahlen, erhdlt alerdings auch des wertvollste Gebéude im
Wertvon 19 Mio.



Tip: Taktischklug st es den eigenen Chip- Vorrat geheimzuhalten
und die in der Tischmitte gesammellen Chips mit dem Schachtel-
deckel zu verdecken.

Die Spieler legen ihre erworbenen Gebéude verdeckt vor sich auf den
Tisch. Danach deckt der Spieler, der daswertvollste Gebaude erstei-
gert hat, erneut vier Gebaudekarten (bei vier Mitspielern) auf und
bietet erneut einen oder mehrere Chips oder passt.

Sobdd dle 20 (bzw. 18) Gebaude verkauft wurden, beginnt die 2.
Phase. Nicht gesetzte Chips verbleiben bei den einzelnen Spielern.
Sesind bei der Abrechnung jeweils eine Mio wert.

Phase 2: Gebaude verkaufen

jetzt kommen die Schecks ins Spiel. Wie hel den Geb&udekarten in
Phase | werden entsprechend der Spieleranzahl drei, vier oder fiinf
Schecks aufgedeckt.



Jeder Spider nimmt seine ersteigerten Gebéudekarten auf die Hand
und legt verdeckt eine Karlevor sich ah. Haben lle Spieler eine
Gebéudekarte ausgespielt. werden diese aufgedeckt.

Der Spieler, der das wertvollste Geb&ude geboten hat. darf sich den
wertvollsten Scheck nehmen. Derjenige, der das zweitwertvollste
Gebaude aufgedeckt hat, nimmt sich den zweitwertvollsten Scheck
usw. Somit kassiert jeder Spieler einen mehr oder weniger hohen
Scheck, Pech haben digjenigen, die die ungedeckten Schecks erwi-
schen. Anderersaits it es mit Gliick und Taktik durchaus méglich, fiir
eine,, Bruchbude" einen hohen Erlgszu erzielen.

Die ausgespielten Gebéudekarten kommen aus dem Spiel.

ENDE DES SPIELS

Snd dle Gebéude verkauft, endet das Spiel.

Die Spieler addieren ihre erworbenen Schecks und eventuell noch
vorhandene Chips (I Mio pro Chip). Der reichste Spieler gewinnt das
Sid. Bei Cleichstand gewinnt derjenige Spidler, der die meisten
Chips Ubrig hat.



VARIANTE FUR
DIE GROSSEN IM IMMOBILIENGESCHAFT

Be drel Spielern kommen nur 16 Gebéude- und Scheckkarten ins
Spiel. Be vier Spielern sind es 18 und bei flnf Spielern 20 Karten.
In Phase | wird stetseine Karteweniger aufgedeckt. Bel vier Mitspie-
lern kommen aso pro Runde nur drei Karten ins Spiel. Der Spieler,
der zuerst pasd, erhdlt keine Geb&udekarte. Kr bekommt jedoch dle
gebotenen Chips zurlick. Der Spieler, der as néchster passt, erhdlt
das billigste Geb&ude und die Halfte (aufgerundet) seiner gebotenen
Chips usw. Der Spieler, der bis zuletzt im Spiel bleibt, erhalt das wert-
vollste Gebéude, aber keinen seiner gebotenen Chips zurtick.

Waurden dle Gebdude ersteigert, kommt es zum Verkauf in Phase 2.
Eswerden so viele Schecksaufgedeckt. wie Spieler am Spiel teilneh-
men. Eskann jedoch vorkommen, dass ein Spieler sechs, ein anderer
vier Geb&udekarten besitzt. Haben in der letzten Runde dieser Phase
nur noch zwel, drei oder vier Mitspieler Gebaudekarten auf der Hand,
werden auch nur noch zwei, drei oder vier Schecks aufgedeckt.
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