In diesem Spiel werden Vermdgen durch 01 gemacht —
und wieder verloren Gerade noch reich und ein paar
Runden weiter wieder arm oder umgekehrt. So wechsel-
haft kann das Gluck in diesem Spiel sein )
Ol-Magnat ist ein Spiel, in dem jeder Spieler Olfelder
im Meer kauft, nach Ol bohrt, seine Gewinne in den Kaut
neuer Olfelder investiert, Pipelines in andere Olfelder
baut, Lizenzgehiihren kassiert - alles mit dem Ziel, Ol-
Magnat zu werden und das Spiel zu gewinnen

Zubehor des Spiels

1. Das Spielfeld i

Das Spielfeld besteht aus Olfeldem im Meer, jedes Feld
hat eine Nummer und einen Kaufpreis sowie Bohrlgcher.
Unter der Spielfléche ist eine Lochscheibe mit vielen
Kombinationsmdglichkeiten eingebaut, die Ihren Erfolg
heim Bohren nach Ol bestimmen. Diese Scheibe wird
fir jedes Spiel neu eingestellt, die Position von trok-
kenen und produzierenden Quellen ist deshalb in jedem
Spiel eine andere.

2. Der GroBe Bohrturm
Mit diesem werden die Bohrungen durchgefiihrt. Er
wild auf ein loch auf der Spielflache gestellt um fest-
zustellen, ob ein Bohrloch trocken oder fiindig ist,

3. Fordertlirme
Jeder Spieler erhall Fordertirme-in seiner Farbe. Sie
werden nach erfolgreicher Bohrung auf produziererids
Bohrlgcher gestellt.
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Bohrloch-Kappen

Jeder Spieler erhalt Bohrloch-Kappen in seiner Farbe.
Sie werden nach erfolgloser Bohrung auf trockene Bohr-
locher gesetzt.

. Pipelines

Jeder Spieler erhalt Pipelines in seiner Farbe. SIR wer-
den benutzt, um seine Olfelder mil angrenzenden geg-
nerischen Olfeldern zu verbinden und die Besitzer diesei
Olfelder zu zwingen, fir die Nutzung Lizenzgebiihren
zu zahlen.

Kontroll-Hitten . o )
Dies sind die kleinen H&user, die auf die eigenen Ol
felder plaziert weiden Jedei Spider erhalt solche Haus-

chenin seiner Farbe Sie zeigen den Besitz eines Feldes
an.

. Spielkarten

Es gibt 32 Bohrlizenz-Karten im Spie!. Diese geben An-
weisungen zum Ablauf des Spiels. Die Karten werden
vor Beginn des Spiels gemischt und jedes Mal dann
wéhrendries Spiels, wenn die letzte Karte gezogenwurde.

. Spielgeld

Jeder Spieler erhdlt Geldnéten ber 500, 1.000,5.000
und 10.000 S.

Plastik-Fahnchen
Das Plastik-Fahnchen dient dazu, die verdeckte Loch-
scheibe zu drehen und vor Spielbeginn festzustellen.

Wiirfel
Das Spiel enthalt einen Wilrfel, der zu Beginn des Spiels
die Zahl der Drehungen der Lochscheibe bestimmt,



Vorbereitung des Spiels

1 Jeder Spieler erhdlt 80.000 Dollar in folgenden Noten:
4x 5008 4x 5.000%
8x 1000$ 5x 10.0008.

2. Jeder Spieler legt die Zubehtrteile in seiner Farbe vor
sich hin und setzt sie wahrend des Spiels nach Bedarf
ein

3. Jeder Spieler wahlt sich ein Olfeld auf der Spielflache!
aus. Die Olfelder sind numeriert, ihr Preis ist unter der
Nummer des Feldes abgedruckt. Die Bezahlung eines
Olfeldes wird an die Bank geleistet. Jeder Spieler stellt
eine Kontroll-Hitte seiner Farbe auf dieses Olfeld und
Zeigt so seinen Besitz an.

4. Die Spieler wirfeln der Reihe nach. Du Spieler mit der
hdchsten Zahl beginnt das Spiel, das dann in Uhrzeiger-
richtung weitergeht.

5. Der Spieler, der das Spiel beginnt, wirft den Wirfel noch
einmal Die gewdrfelte Zahl bedeutet die Zahl von
Drehungen der Lochscheibe mit der Plastik Flagge.
Hierzu steckt der Spieler den Stift in den langlichen,
gebogenen Schiitz am unteren Ende des Spielfeldes
unil bewegt die Flagge dann durch die ganze Lénge des
Schlitzes, was jeweils als eine Drehung zahit.




Wenn ein Spieler die Zahl der Drehungen, die der Wiirfel
anzeigte, ausgefiinrt hat, wird die Sscheibe festgestellt.
Dazu wifd der Stift aus dem Schlitz entfernt und in das
Loch beim Feuerschiff gesteckt.

Die Scheibe darf danachwahrend des Spiels nicht mehr
verstellt werden.

Spielregeln

1 Die SEieler Ziehen nacheinander jeweils ene Bohr-
Lizenzkarte vom durchgemischten Stapel und folgen
den Anweisungen auf diesen Karten von oben nach
unten. Alle Karten sind dreigeteilt, mit Ausnahme der
FEUER-KARTEN, Jeder Spieler fihrt alle Anweisungen
auf den gezogenen Karten in der Reihenfolge aus, ehe
der nachste Spieler seine Karte zight.

Die Bohr-Lizenzkarten

1.1 Du obere Drittel
Es teilt die Summe mit, die ein SFieIer an Lizenzge-
hihren fir seine produzierenden Olguellen erhdlt, oder
ob eine Ol-Ausschdptungsgenehmigung erteilt wird.

1.2 Das mittlere Drittel
Hiet bekommt der Spieler Anweisung dariiber, wieviele
Bohrungen er in diesem Durchgang machen kann. Er
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muB die Zahl der beabsichtigten Bohrungen vor Beginn
seiner ersten Bohrung in jedem Durchgang ankiindigen,
und er muR jedes Mal pro Durchgang wenigstens eine
Bohrung durchfiihren ~ auBer wenn er eine FEUER
KARTEzieht

Das untere Drittel .

Diese Sektion teilt mit, ob gerade ein Olfeld zum Kauf ver-
flgbar ist und gibt dem Spieler die Option, das Feld zu
kaufen Der Kaufentscheid kann erst getroffen werden,
nachdem die Bohrungen in diesem Durchgang abge-
schlossen sind. Ein Spieler muf bohren, bevor er weitere
Felder kaufen kann,

FEUER-KARTEN

Wenn ein Spieler eine FEUER-KARTE zieht, dann muf3 er
die geforderte Zahl von produzierenden Quellen bzw.
Forder-Ttrmen von einem oder mehreren eigenen Olfel-
dem entfernen, um die gesamte Strafe zu erfiillen. Jeder
Férder-Turm wird durch eine Bohrloch-Kappe ersetzt.
Die durch Bohrloch-Kappen geschlossenen Locher wer-
den zu nicht-produzierenden, trockenen Quellen.

. Bohren

Wenn eine Karte gezogen wird, erhdlt der Spieler zu-
nachst die ihm zustehende Zahlung von der Bank (s.L.1)
Diinn muf er ankiindigen, wieviele Bohrungen er durch-
fiihren will. Er muB mindestens eine Bohrung machen.
(Aber er darf so viele Bohrungen durchfiihren, wie ihm
seine Karte anzeigt, s.1.2.)

Der Spieler stellt den groBen Bohrturm iber ein freies
Bohrloch auf einem ihm gehérenden Olfeld. Der Unter-
boden des groBen Bohrturms sollte dabei nur auf der
Spielflache tber dem Loch stehen Er darf alle Bohrun-
gen auf einem Olfeld oder auf mehreren eigenen Feldern




ausfihren, zB.eine Bohrungaufeinem Feldundzwei
auf einem anderen.

Bohrung mit einem farhigen Stift wie folgt an:

2.1 Entweder bleibt der Stift sichtbar, d.h. drauen nach-
dem der Turm zum Bohren auf das Bohrloch gestellt
wurde (s. Abbildung) oder

ol ":l"

2.2 der farbige Stift wird nach der Bohrung unsichtbar, d.h.
er verschwindet im groRen Bohrturm (S. Abbildung).

DaNYF I."..j.? -'I'”:'-.
Wenn der Stift sichtbar bleibt, ist der Spieler nicht auf



Ol gestoRen. Das Loch ist trocken, und der Spieler muR
6.000 $ an die Bank zahlen. Dariberhinaus muR eine
Bohrloch-Kappe in dieses loch gestecktwerden. Dieses
Loch darf wahrend des Spiels dann nicht mehr benutzl
werden

Wenn dei Stift im groen Bohrturm verschwindet (die
Mitspieler sollten sich davon (berzeugen), ist der
Spieler fiindig geworden und uul 01 gestoRen, Uber die
Koslen fiir die erfolgreiche Bohrung muR der Spieler
selbst .entscheiden", indem er den Wirfel einmal wirft
Die gewirfelte Zahl wird mit 1.000 $ multipliziert und die
entsprechende Summe an die Bank gezahlt. Fernel wird
ein Forder-Turmdes Spielersindas produzierende Bohr-
loch gesteckt und dieses damit zu einer produzierende
Quelle.

3. Strafen )

3.1 Falls sin Spiele; irtiimlich auf dem Olfeld eines Mit-
spielers bohrt, dann zahlt er auch die Bohrkosten an die
Bank. Die Bohrtirme oder Verschlu-Kappen gehen
dann in das Eigentum des Besitzers dieses Olfeldes
uber.

3.2 Falls ein Spieler irrtimlich oder absichllich auf einem
Olfeld bohrt, das (noch) keinem Mitspieler gehdrt, darin

32.1 zahlt er die Bohrkosten an die Bank; .

3.2.2 entfernt er alle Teile wieder, die er auf dieses Olfeld
gestellt hat (Bohrtiirme, Kappen);

3.2.3 zahlt er eine GeldbuRe von 10.000 $ nn die Rank fiir
widerrechtliche Nutzung des Olfeldes;

3.2.4 endet sein Durchgang. [r darf in diesem Durchgang
keine weiteren Bohrungen machen oder ein Olfeld
kaufen:

3.2.5 wird er Eigentiimer des Feldes, WM der Fehler von
keinem anderen Spieler bemerkt wird, ehe die nachste
Karte gezogen wird Dieses Olfeld geht ohne finanzielle
Leistung an ihn, und er muB kein BuBgeld entrichten



3.3 Wenn ein Spieler zum Bohren gezwungen wird, weii 2s
ihm durch die mittlere Sektion @@kon ihm gezogenen
Karte so aufgetragen wird, und &S auf seinen Feldem
keine freien Lacher mehr gibt, dann muB er gine Sirafe
von 10,000 § an die Benk zahlen wegen mangelnder
Vorausplanung und wegen Nichtkauts von Dlfeldern. Er
mul} diese Strafe jedes Mal zahlen, wenn er an der
Reihe ist, und solange er meht hohean kann

4. Pipelines

Eine eigene Pipeline kann ihrem Besitzer Geld durch
Lizenzgebihren einbringen. Diese Gebihren werden
nicht von der Bank, sondern von den Mitspielern gezahlt,
deren Olfelder durch die Pipeline mit dem Olfeld des
Eigentiimers verbunden sind. Die Lizenzgebiihren wer-
den jedesmal an den Eigentumer der Pipeline bezahlt,
bevor der Gegenspieler (Nulzer) eine Karte zieht.

4.1 Ehe ein Spieler gine Pipeline errichten darf, muB er
wenigstens vier produzierende Olquellen auf dem Oifeld
besitzen, aul dem er sie errichten will,

4.2 Die Kostan einer Pipeline Letragen 25.000 § und sind
an die Bank zu zahlen. Nach Zahlung dieses Betrages
darf der Besitzer diese Pipeling nur zu einem angrenzen-
den Oifeld eines Mitspielars aufstellen.

4.3 Eine zweite Pipaline kann auf demselben Olfeld zy dem-
selben gegnerischen Olfeld oder zu einem andaren an-
grenzenden gegnerischen Feld emichiel werden, falis
sich fiinf produzierende Olquellendarauf befinden. Dafilr
sind weitere 25.000 $ an die Bank zu zahlan.

4.4 Eine diitte Pipeline zu sinem angrenzenden Offeld kann
gebaut werden, wenn sachs produzierende Glquellen
auf dem eigenen Olfeld existieren. Dalir sind weitere
25.000 § an die Bank 2u zahlen. .

4.5 Hochstens drei Pipelines dirfen von einem Olfeld aus
errichtet werden.



4.6 Gebuhren fur e Pipeline sind in jedem Durchgang
ten Ergentiimer von dem Spieler zu zahlen, der du
fiese bedient wird
L zahit Gebiinren nur fur produaiecende Ouellen aul s
pem il dler Pipeling verbundenen Difel!

e ashatiren Laben folgende Hobie

4.6.1 e e Prpehne, die aul e Difeld lut 1000 §
fiar pegde groduaesende Quelle.

4.8.2 Bew rwe Pipeines. die aut ein Giteld fuhen 4000 §
fue jede produzieeende Ouelle,

4.6.3 8 oren Pipehines, die aul ein Oifeld heen -~ 5000 $
fur jrde produzietande Ouelle

4.7 Wernn ping Pipeling einmal plazier! 1s!, isi digse Pusiiog
fur das ganze Spied pndgultig.

4.8 Wenn 2 Fipeline zu emem angrenzenden Ol
eerichlet ist, dart dder Besitzer dioses Feldes nicht gin
fach 1m Geoenzug eme eigene Fipehoe von tiesem
Faid amuck 2uf das des Gegenspelers erncnien i
Kanii gine fipeime von seinem aul i anderes gegne
sehes Oele ermchien, oder von 2inem andamn eigenct
Ulteid aus - das Feld, von dem die oegnensche Pipe
Bt Jein itz ausaeh

4. Geldschwierigkeiten

5.1 Ein Spieter, der seme finanzielien Verpflishtungen michi
aduflen kann, 151 bankenfl und Sehesdel aus dem Spiel aus
Ein Spiets, Gt weniger als 6.000 § darl noch enc
Chance wabksaehmen in der Hollnung, mit der vaiblie
benen Summe auf einc produzierende (uelle wu slofier

5.2 Ein Spieler dart D'felder weder heleihen nock von rder
Bank nder einem Milspieter eine Hypothek eul seine
Oltelder aulnehmen. Er darf jedoch Felder mit Lag uene
Quellen an jeoen Mitspieler verkaufen



5.3 Wann “immes, ein: Eigentumswacydl insz Ateldbe
' statttindet, mufl -der neve Eige seinen' Besitz
durch Austausch der fremden Forder-Tirme, Bohrlach-
Kapg en. oder Kontroll-Hitten-gegen die entsprechenden
Zubehorteile seiner Farbe aut diesen Olfeldem anzeigen.
5.4 L bankeotter Spieler seheidet aus dem Sniel aus, und sein
Finentum wint von der Bank varsteigert. Das gleiche gilt
fir Quetten, Pipelines und Kappen zum Zeitpunkt des Ein-
ilts des Bankrgits. Die Bank verstexgent an den Meisl-
bielenden mit éinem Aufschlag von 500 §.
Der neue Besitzer muB 1ir alle bestehenden Verpliich-
tunger. aul den srworbenen Feldern einlrelen, gin-
schlieh"sh evertuell anfallender Lizenzgebiihren hur die
Nutzung ven fremden Pipehnes.
Alle Lizénzen aus aen erworbe:xn Dlfeldern gehen aher
ebenso auf den neven Besitzi Uber
Wenn memand die angebnienan Olfelder kaufen will
werden diese geschic3sen und rehmen nicht mehr am
Spiel teil.

6. Sieger es Spiels.

6.1 Der letzte Spicler, der bber Geld verlugt, gewinnt das
Spiel und wird dar Q1-Magnat.

6.2-Snlite ‘die Bank zu irgendeinem Zeilpunkt des Spiels
2abiungsuntahig sein, 151 das Spiel zu Ende,
Jddar Spieler zanlt die Werte seiner Offeldes zusammen
und dazu seine produzierenden Olquellen mit einem
Wert van te 4.000 §, seine Pipelines it je 25000 $
und des Bargeld, das er besitzt,
[Jor Syteler mit der hochsten Summe gewinnt das Spic!
und wird D1-Magnat
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