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Spidanleitung




SPIELMATERIAL SPIELBESCHREIBUNG )
McMulti umfaldt dle Bereiche des Olgeschéftes vom

| Spielplan Bohren bis zum Verkauf von Benzin an den Verbrau-
8 Bohrtlrme chermarkt. }
40 Tankstellen Zwei bis vier Spieler nehmen den Platz von Ol-Multis
20 Olpumpen ein. Se verfiigen am Anfang Uber ein Kapital von 200
20 Raffinerien Millionen Dollar. Investitionen werden getétigt um
100 Roholfésser Bohrtirme, Raffinerien und Tankstellen zu erstehen.
100 Benzinfésser Hat man Glick beim Bohren und 6} auf Rohdl, so
7 Wirtschaftdage-Karten darf man eine Pumpe errichten. Hohe Gewinne ver-
9 Wirtsehaft-Nachrichten-Karten spricht der Verkauf von Benzin an den Verbraucher-
2 Wirfel markt. Mindestens eine Milliarde ds Barvermdgen
200 Geldscheine muld ein Spieler vorweisen, wenn er das Spid gewinnen
| Spielregel will.
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Abb. | Der komplette Spielplan.



Grundregeln flr das Spid zu Viert:

SPIELVORBEREITUNG
Jeder Spieler wahit dch eine Insel auf dem Spielplan.

Die Borsen-Journal-Karten werden gemischt und ver-
deckt neben den Plan gelegt. Dann wird die oberste
Karte offen aufgelegt.

Die Wirtschaftslage-Karten kommen as offener Stapel
ebenfalls neben den Spielplan. Die oberste Karte mui3
die Karte mit der Wirtschaftslage , ERHOLUNG" sain.
Die weitere Rethenfolge ist unwichtig.

Je 25 Rohol- und Benzinfésser werden auf die Inlands-
sowie Auslandsmarkte verteilt
Die funf billigsten Felder aufjedem Markt bleiben frei.

Ein Benzinfal3 kommt ds Markierung auf das rote Feld
mit der Zahl ,,27" im Verbrauchermarkt.

An jeden Spieler werden 200 Millionen Dollar in fol-
genden Scheinen ausgegeben:
5 Scheine mit | Millionen $
3 Scheine mit 5 Millionen $
4 Scheine mit 10 Millionen $
2 Scheine mit 20 Millionen $
2 Scheine mit 50 Millionen $

Aulerdem erhdltjeder Mitspieler 3 Fasser Rohdl und 3
Fésser Benzin.

Ein Spieler Ubernimmt , freiwillig" die Bank. Jeder Spie-
ler wirft enma beide Wirfel. Danach kommen die
Anderen im Uhrzeigersinn an die Reihe.

SPIELVERLAUF

Die |. Runde:

Der erste Zug aler Spieler besteht nur aus einer Aktion,
dem , Kauf von Anlagen”, die von der Bank erworben
werden.

Es stehen folgende Anlagen zum Verkauf:

Bohrtirme
- bendtigt man um Rohdl zu finden

- wandeln Rohdl in Benzin

Tankstellen
- verkaufen Benzin an den
V erbrauchermarkt

Rohdlpumpen gtehen nicht zum freien Verkauf.

=

Die Kosten der einzelnen Anlagen entnimmt man der
obersten Wirtschaftslage-Karte. Am Anfang des Spiels
ist dies die Karte ,,Erholung”.

Zu diesem Zeitpunkt kostet:

| Bohrturm 5 Millionen $

| Tankstelle 48 Millionen $

| Reffinerie 64 Millionen $

Rohdl pumpen
- fordern Rohdl

Die gekauften Anlagen miissen auf der eigenen Insdl,
noch im gleichen Zug eingesetzt werden. Auf einem
Feld darf nur eine Anlage stehen. Die Bohrtiirme und
Tankstellen werden auf einzelne Felder gesetzt, eine
Raffinerie bedeckt 4 Felder.

Den Standort einer Anlage kann ein Spieler frei wahlen.
Hat der erste Spieler seine Kéufe getétigt und seine
Anlagen postiert, dann kommt der néchste Spieler im
Uhrzeigersinn an die Reihe, usw. Haben dle Spieler
ihren |. Zug beendet, so beginnt mit der 2. Runde das
eigentliche Spid.

DASSPIEL AB DER 2.RUNDE:

Nach Beendigung der |. Runde besteht der Zug eines
Spielers aus drei Aktionen, in der folgenden, festen Rei-
henfolge:

1 Kauf und Verkauf von Rohdl und Benzin
entweder im Inlands- oder im Auslandsmarkt.

2. Einem Wurf mit beiden Wirfeln, der bestimmt:
welche Bohrttirme Rohol finden,
welche Pumpen Rohdl fordern,
welche Raffinerien Rohdl raffinieren und
welche Tankstellen Benzin verkaufen kénnen.

3. Kauf und Verkauf von Anlagen an die Bank.
ERLAUTERUNG DER 3 AKTIONEN:

|. Kauf und Verkauf von Rohdl und Benzin

Rohdl und Benzin kénnen vom Inlands- oder Aus-
landsmarkt gekauft werden, indem man die gewiinschte
Anzahl von Fassern vom jeweiligen Markt nimmt und
die, auf dem Feld darunter angegebenen Betrége, in
Millionen Dollar an die Bank zahlt.

Rohdl und Benzin werden an den Inlands - oder
Audlandsmarkt verkauft, indem man die gewinschte
Anzahl von Féssern an den jeweiligen Markt gibt und
die auf den Feldern angegebenen Betrége von der Bank
erhdlt.

| Fal3 entspricht ener Einheit.



Man sollte selbstverstandlich darauf achten die bil-
liggen Einheiten einzukaufen. Beim Verkauf wird
man darauf bedacht sein den hochst maglichen Preis
pro Einheit zu erzielen.

Der Kauf von Rohdl und Benzin is ebenfalls nur
moglich, solange sich freie Felder auf dem Inlands -
oder Audandsmarkt befinden.

Achtung:
Man darf wahrend eines Zuges entweder nur im
Inlands - oder im Auslandsmarkt handeln, das
bedeutet Rohdl und Benzin kaufen und, oder ver-
kaufen.

Wichtig:
Aufjedem Fed darf immer nur ene Einheit Rohdl
oder Benzin liegen.

2. Der Wurf mit beiden Wirfeln = Wiirfelphase

Diese zweite Aktion in einem Zug enes Spiders
muf? durchgefuhrt werden.

Der Spieler wirft beide Wiirfel und legt Se entspre-
chend ihrer Augenzahlen und Farben auf die Wiir-
felfelder seiner Insel. Die Wirfel bestimmen jetzt
eine Reihe und eine Spdte die aktiviert wird. Die
Reihe und Spdlte zieht sch ber das gesamte Spiel-
brett. Dadurch werden auch Rethen und Spalten sai-
nes linken und rechten Nachbars aktiviert.

Folgende Aktivitéten konnen sich in diesen Bereichen

abspielen

1 Ein Bohrturm st6f3t auf Rohdl

2. Eine Olpumpe fordert Rohdl

3. Eine Raffinerie wandelt Rohdl in Benzin

4. Eine Tankstelle verkauft Benzin an den Verbraucher-
markt

Abb. 2 Ein Wirfelwurf und die aktivierten Felder.



1. Wann g6t ein Bohrturm auf OI?

Ein Bohrturm stoRt nur dann auf O, wenn er genau
auf dem Feld im Kreuzungspunkt von der erwirfel-

ten Reihe und der Spate liegt. Nur dann kann en
Bohrturm in eine Olpumpe umgewandelt werden.

Die erste Pumpe auf dem Spielfeld kostet $ 10 Mill.,

die zweite $20 Mill., die dritte $ 30 Mill., und Dwe-
ter.

Man zahit die entsprechenden Kosten an die Bank,
gibt den Bohrturm ab und erhdt dafir eine
Olpumpe. Die Olpumpe muR auf das gleiche Feld
gestellt werden auf dem der Bohrturm stand.

Se fordert aber noch nicht im gleichen Zug Rohdl.

Liegt ein Bohrturm nicht in einem Kreuzungspunkt,
sondern nur auf einer erwrfelten Reihe oder Spalte,
0 hat dies keine Auswirkungen.

. Wann férdert eine Olpumpe Rohdl?

Eine Ol pumpe fordert 2 Einheiten Rohdl, wenn se
sch auf einer erwlrfelten Reihe oder Spalte befin-
det. Befindet sich die Olpumpe ganau auf dem Feld
im Kreuzungspunkt von der erwtirfelten Reithe und
Spdlte fordert Se 4 Einheiten Rohdl.

Achtung: Von einer Olpumpe produziertes Rohdl
kann nicht im gleichen Zug raffiniert werden.

. Wann verarbeitet eine Raffinerie Rohdl zu Benzin?
Befindet sich eine Raffinerie auf einer erwiirfelten
Reihe oder Spalte, s0 verarbeitet sie eine Einheit
Rohdl in ene Einheit Benzin. Dies bedeutet fir
einen Spieler, dal? er eine Einheit Rohdl an die Bank
abgibt und dafir von ihr eine Einheit Benzin erhélt.
Liegt eine Raffinerie genau im Kreuzungspunkt von
der erwirfelten Reihe und Spalte, dann kann der
Eigentimer der Raffinerie zwei Einheiten Rohdl
umwandeln. Eine Raffinerie kann in einem Zug
hochstens zwel Einheiten Rohdl raffinieren.
Achtung:

Von einer Raffinerie verarbeitetes Benzin kann nicht
im gleichen Zug an den Verbrauchermarkt verkauft
werden.

. Wann kann ene Tankgdle Benzin an den Verbrau-
chermarkt verkaufen?

Jede Tankstelle kann eine Einheit Benzin an den
Verbrauchermarkt verkaufen, wenn sie Sch auf einer
erwlrfelten Reihe oder Spalte befindet. Eine Tank-
stelle, die sich genau im Kreuzungsfeld der erw(irfel -
ten Reihe und Spalte befindet, kann zwei Einheiten
Benzin an den Verbrauchermarkt verkaufen. Ver-
kaufte Einheiten Benzin werden auf das néchst nied-
rige Feld, vor der zuletzt stehenden Einheit gestellt.
Der verkaufende Spieler erhdlt von der Bank den auf
dem Feld abgedruckten Betrag in Millionen Dollar.

Beispid: Am Anfang des Spiels steht eine Benzin-
einheit auf dem Feld mit dem Betrag 27 Millionen $.
Die néchste verkaufte Einheit bringt einem Spieler
demnach 26 Millionen $ ein, usw.

Die Reihenfolge der Verkaufe ist festgelegt:

Zuerst darf immer der Spieler seine Verkaufe an den
Verbrauchermarkt tétigen, der am Zug ist. Als n&ch-
ster darf dann der Spieler links von ihm verkaufen.
Als Letzter kann der Spieler rechtsvon dem Spieler,
der am Zug ist. Benzineinheiten an den Verbraucher-
markt verkaufen.

Jedes Feld auf dem Verbrauchermarkt kann nur eine
Einhelt Benzin aufnehmen.

. Kauf und Verkauf von Anlagen

Die dritte Aktion eines Spielers in seinem Zug ist
der Kauf oder Verkauf von Anlagen.

Diese Aktion darf nur der Spieler durchfiihren, der
gerade an der Reihe ig.

Der Kauf:

Ein Spieler kann Bohrtirme, Raffinerien und Tank-
stellen zum Einkaufspreis, der auf der augenblickli-
chen Wirtschaftslage-Karte angegeben ist, von der
Bank kaufen. Die Anzahl und Art der Anlagen, die
ein Spieler kauft, bleibt dem Spieler Uberlassen und
ist nur von seinem Barvermdgen begrenzt.
Dievon der Bank gekauften Anlagen kann ein Spie-
ler beliebig auf seinen Inselfeldem verteilen.

Achtung:
Esigt nicht zulédssg Schulden zu machen, weder bel
der Bank noch bei anderen Spielern.

Achtung:
Olpumpen kann man nur dann von der Bank kaufen,
wenn der eigene Bohrturm auf Ol gestoRen ist.

Die Kosten einer Olpumpe ergeben sich aus der
Anzahl der Olpumpen, die sich auf dem gesamten
Spielbrett befinden, einschliefdich der soeben erwor-
benen, mal 10 Millionen $. Die Erste kostet aso, 10
Mio. $, die Zweite 20 Mio. $ usw.

Der Verkauf:

Nur ein Spier, der am Zug ist, kann Anlagen an die
Bank verkaufen. Diese Anlagen miissen sich auf der
erwlrfelten Reihe oder Spalte befinden.

Ein Spider kann ale Anlagenarten, auch Olpumpen
zum Verkaufspreis, der auf der augenblicklichen
Wirtschaftslage-K arte angegeben ist, verkaufen.

Das durch den Verkauf erhatene Geld kann ein
Spieler noch im selben Zug in den Kauf von neuen
Anlagen investieren.

Ein Spieler kann durch Ereignisse der Borsen-Jour-
nal-Karte zum Verkauf von Anlagen gezwungen
sein. Er darf und muf dann beliebige Anlagen auf
seiner Insdl zum gegenwartigen Verkaufspreis der
Wirtschaftlage-K arte verkaufen, auch wenn er nicht
an der Reihe ist, um seine Schulden zu decken.



Die Auswirkung eines, Pasch” auf den Spielverlauf:

1 Auswirkung auf die Wirtschaftdage
Die Wirtschaftdage-K arte, die offen audliegt, repré-
sentiert den augenblicklichen Status der Wirtschaft.
Wird en Pasch gewrfelt, so éndert 9ch die Wirt-
schaftslage. Welchen Status die Wirtschaft nun inne
hat wird unten auf der Wirtschaftslage-Karte neben
dem entsprechenden Pasch angegeben. Die neue
Wirtschaftdage-Karte wird herausgesucht und offen
oben aufgelegt. Die Reithenfolge der anderen Karten
it keine Rolle.
Beigpid:
Am Amfang des Spiels befindet sch die Wirtschaft
im Status,, Erholung”. Ein Pasch 6 wiirde zum Status
»chnelles Wachstum" fiihren, jeder andere Pasch
zum Status ,, Aufschwung'.

2. Auswirkung auf die Preise im Verbrauennarkt
Immer wenn eine Anderung der Wirtschaftslage ein-
tritt, &ndern sch auch die Preise auf dem Verbrau-
chermarkt.

A. Es werden dle Einheiten Benzin, bis auf digjenige
mit dem geringsten Preis, vom Verbrauchermarkt an die
Bank zurickgegeben.

B. Der Preisfir eine Einheit Benzinwird erhéht. Auf der
neuen Wirtschaftslage-Karte wird unter der Rubrik
»~Anderung der Verbrauchernachfrage" angegeben, um
wieviel rote Felder, ausgehend von der verbliebenen
Einheit Benzin, der Preis steigt. Die verbliebene Einheit
Benzin wird auf das neue Preisfeld gesetzt.

Abb. 3 Verbrauchermarkt mit den markierten Feldern

Hinwes.

Die Wirtschaftslage muf3 in dem Augenblick gedndert
werden, indem der Pasch gewurfelt wird. Das bedeutet,
die Anderung findet vor der Aktivierung der Anlagen
statt.

Diese Tasache ist ein Vorteil fur die Spieler deren Tank-
stellen aktiviert worden sind, da se zu den neuen hohe-
ren Preisen an den Verbraucher Markt verkaufen kon-
nen.

Der Spieler der gewurfelt hat, muf3 auch im dritten Tell
seines Zuges eventuelle Kéufe und Verkaufe zu den
neuen Preisen tétigen.

3. Auswirkungen auf dieNachrichtenim Bérsen-Journal
Die Nachrichten auf der Borsen-Journal-Karte wei-
sen auf Ereignisse hin. Thre Auswirkungen sind
moglich, treten jedoch nicht zwingend ein.

A. Bel einem Pasch ,|I" oder Pasch 6" missen die
Anweisungen auf der oben aufliegenden Borsen-Jour-
nal-Karte ausgefuhrt werden.

Die Anweisungen der Borsen-Journal-Karte werden
immer ausgefihrt, nachdem dle Aktivitéten der War-
felphase beendet wurden.

B. Bel einem Pasch 3" kommt die oberste offene Karte
des Borsen-Journal-Karten-Stapels unter diesen Stapdl.
Die Anweisungen auf dieser Karte kommen nicht zur
Ausfihrung.

Eine neue Karte wird offen ausgelegt.

C. Ein Paxch 2", Pasch ,, 4" oder Pasch 5" hat keine Aus-
wirkungen auf die Aktivierung oder den Wechsd der
Bdrsen-Journal-K arten.

Spidende:

Um das Ende des Spieles anklindigen zu kdnnen, muf3
ein Spieler Uber ein Barvermdgen von mindestens einer
Milliarde Doallar (= 1000 Millionen $), verfligen und dies

ansagen.

Von diesem Zeitpunkt an hat jeder Spieler, auch der
Ansager, noch einen vollsténdigen Zug.

Spidzid:
Es gewinnt der Spider mit den meisten Bargeld.

Anlagen auf der Spidflache und jegliche Einheiten
Rohdl und Benzin, die ein Spieler noch in seinem Besitz
hat, z&hlen am Spielende nichts mehr.



Zusatzregd flr das Spid zu Zweit

Jeder Spieler beginnt mit 300 Mio. $ Startkapital. Jeder
Spieler nimmt zwei diagonal gegenuberliegende Inseln
in seinen Bestz.

Das Spid verlauft so, s wirden 4 Spier am Spid teil-
nehmen, mit einem Spielzug fir jede Insd.

Der Kauf und Verkauf von Anlagen ist nur auf der Insel
moglich die gerade an der Reihe ist.

Das Bargeld, sowie die Einheiten Rohdl und Benzin
kodnnen jedoch fir beide Inseln gemeinsam aufbewahrt
und eingesetzt werden.

Zusatzrege fur das Spid zu Dritt

Jeder Spieler beginnt mit 250 Mio. $ Startkapital. Jeder
Spieler nimmt eine Insel in seinen Besitz. Die Vierte
Insdl ist ohne Begtzer.

Fir die Insel ohne Besitzer wird trotzdem in jeder
Runde die Wirfel phase ausgefihrt, as wére der vierte
Spieler an der Rethe, damit die Auswirkungen auf den
linken und rechten Nachbarn, beriicksichtigt werden
konnen.



