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Ische FuFFziger

Hier die Daten des Materials: g q
Die Geldpressen (Maschinen): ‘

24 10er: Riickseiten: 3 Kaputte, 3 10er, 6 x2 10er, 9 20er, 3 x220er ~~ - Ein Spiel fiir 3-6 Spieler von Friedemann Fiiese
27 20er: Riickseiten: 3 Kaputte, 6 20er, 6 x2 20er, 9 50er, 3 x2 5Oer |
27 50er: Riickseiten: 3 Kaputte, 6 50er, 6 x2 50er, 9 100er, 3 x2 100er mﬁvm@_amﬂolm_“ » s
18 100er: Riickseiten: 2 Kaputte, 3 100er, 4 x2 100er, 6 150er, 3 x2 150er

12 150er: Riickseiten: 2 Kaputte, 3 150er, 4 x2 150er, 3 150er+3Miinzen 1 Warfel (2,3,3,4,4,5)

Die Geldwdschekarten: 108 Falschgeldpressen (Die Angaben beziehen sich auf die Vorderseiten):

A: 14 20, 15 30, 18 30, 21 40, 24 50,
27 60, 30 7o, 33 70, 36 80, 39 80
B: 32 60, 35 7o, 37 80, 44 90, 51 100, m
57 110, 58 120, 62 130, 65 140, 72 150 .
C: 70 120, 72 130, 75 140, 77 150, 78 160,
82 170, 85 180, 91 190, 95 200, 101 200 ,
D: 77 150, 89 160, 92 170, 95 180, 111 190, _
129 220,135 240,136 250,141 260, 158 280 3 ﬁ\\

Vorderseite Rickseite Kaputte oovcm._”.w L
(normal) Maschine Kapazitat 7

24 gelbe 10er
27 orange 20er

Die Geldpriiferkartert: 27 rote 50er

Die Schwarzen: 3 Miinzversteigerungen, die 20er, die 100er 1B blaue waﬁ
Die Griine: Die 150er 12 griine 150er
Die Weifden: 2 Miinzversteigerungen, die 10er, die 50er
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Die Spiel-Bau-Stelle, Bremen heit von nun an 2F Spiele. Diese . _nm._.mo:@m_n Am.o:mimv.” .mo pro Farbe // y ,.w_.. -k : |
Wahrung in Supra-Millionen oo .77 By

ngmﬁwmﬂbﬂ@nﬁbm i e D@Em Wl geln, daich feststellen MiBts; dab es | Vor dem ersten Spiel ausschneiden, damit man schon mal das Gefihl fars Herstellen «o: Geld bekommt. Es liegen noch
schon eine Spielbaustelle gibt. Diese Namensdopplung ist unnétig und, da es _ Kopiervoriagen (weiB) bei, da bei diesem Spiel das Geld leidet; doch was ein richtiger Falscher ist, der falscht (kopiert) sich
diese Spielbaustelle vor der Spiel-Bau-Stelle, Bremen gab, ist das konsequente dann hatt neues.

ste eine Namensénderung. (Patrick war ja der Meinung, daB Griinschopf Spiel«
ein besserer Name wiare, aber ich entschied mich gegen das Murren meines
Grafikers fiir den Vorschlag von Gerrit.)

Der Name des Spieles stief3 auch auf Mif3fallen, wobei Bernward meinte,
Falsche Fuffziger sei ein bléder Name. Er hatte, genau wie Ilja und Daniel liebe |
Bliiten Hiiten als Namen gehabt. Susi und Olaf (Besonders Susi) wollten erst
auch einen anderen Namen, aber muf3ten mir dann doch zu gestehen, daf3 3 Mlnzversteigerungscounter (grin/schwarz) ,
ihnen Falsche Fuffziger gut geféllt. Patrick, der alte Nérgler meinte Funfziger

seie besser als Fuffziger, aber ich habe das letzte Wort, sodafl sein Einwurf ! v
nichts brachte. _
Mein personlicher Dank geht an alle die diesem Spiel hilfreich zur Seite standen.

Echtgeld (85 schwarze Pappcounter): Wahrung in Supra-Millionen

30 wertvolle antike Siloberminzen

Spielrausch e.V., Tagungshaus Driibberholz, Andrea |
Beckmann, Sabine Beyer, Uwe Hoppe, Ilja Landsberg, Bettin: |
Marker, Bob Mathies, Wolfgang Panning, Stefan Potthoff,

Patrick Wilh~imi, Gerrit Wélk _ e
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40 Geldwaschekarten ; Vorderseite Bfickssite

10 ,A"
10 ,B*

10,,C*

" 10,,D"

10 Priferkarten :
4 ,Schwarze*

5 ,WeiBe"

1 ,Griine"

5 farblich zu den Geldpressen passende Tableaus

5 Ubersichtskarten
Spielprinzip:

Die Spieler sind alle Falschmiinzer. Jeder Spieler versucht mit m.n_Dna
.Anfangskapital” von Falschgeldpressen das meiste Geld zu erwirtschaften,
um sich daftir die begehrten silbernen Sammlermiinzen zu kaufen, denn
Geldfalschern ist auBer diesen Muinzen nichts mehr heilig, was mit Geld zu
tun hat. Um sich diese Miinzen leisten zu kénnen muf jeder mit seinen
Maschinen Falschgeld produzieren, dieses waschen, um dann mit dem so
erhaltenen Echtgeld neue Maschinen zu erwerben. Fiir Falschgeld lassen sich
diese Maschinen nicht erwerben, da die Leute, die diese Maschinen herstellen
sicher kein Falschgeld dafiir annehmen werden. Die Miinzen werden von
anderen Leuten angeboten, sodaf hierfiir auch Falschgeld geboten werden
kann. Der Preis fiir die Muinzen ist aber bedauerlicherweise recht hoch, a.m
sich nun mal alle Spieler um den Erwerb dieser bemiihen. Diese E%:..m wiirde
auch wunderbar funktionieren, wenn da nicht der bose Geldpriifer wére, der
immer wieder Falschgeld als falsch entdeckt (oder immer bessere ww_modmm_a-
priifmethoden entwickelt) und somit das Falschgeld fuir alle Zeiten ungultig
macht. So ist jeder Spieler immer wieder gezwungen bessere .
Falschgeldpressen zu erwerben, da die ,alten” irgenwann von der Technik

tiberholt werden.

Das Spiel tur 3 oder 4 Personen:
Spielvorbereitungen

Die Geldwaschekarten werdeén getrennt nach Sorten gemischt. Pro
Stapel werden je zwei genommen und ungesehen aus dem Spiel
genommen. Die vier Stapel werden verdeckt so aufeinandergelegt, daB
die A’s zuoberst liegen; darunter die B’s und dann die C’s und
zuletzt die D’s. Nun wird die erste Karte (A) aufgedeckt und neben
den Stapel gelegt. Auf die Karte wird soviel Echtgeld (schwarze Chips)
gelegt, wie die obere (rechte) Zahl der Karte angibt.

Damit liegen die Geldwéschekarten mit den niedrigsten Werten (A)
oben auf dem Stapel und die héchsten (D) unten. Dies bedeutet im
Spiel, daB die Werte der Geldwéaschekarten steigen.

Die schwarzen und die weiBen Priiferkarter; werden getrennt
gemischt und dann verdeckt aufeinander gelegt, so daB der schwarze
Stapel oben und die 150er Karte (griin) zwischen beiden Stapeln liegt.
Dieser Stapel wird verdeckt neben den Geldwéschestapel gelegt.

Dieser Stapel ist von enormer Wichtigiceit flir das Spiel, da er bestimmt,
wann die verschledenen Geldpressen und deren Falschgeld wertlos
werden. Im Verlauf des Spiels werden immer wieder Karten von die -
sem Stapel aufgedeckt und als offener Stapel daneben plaziert. Ist der
Stapel alle, wird der offene Stapel einfach umgedreht und zum neuen
vedeckten Stapel. Es ist also méglich (und wichtig) sich dle Reihenfolge
der Karten im Stapel zu merken, um den Spielverlauf im vorraus ein -
schdtzen zu kénnen.

Die Silbermiinzen (silber) werden griffbereit beiseite gelegt.

Aus den 10er, 20er und 50er Geldpressen werden die 3 auf der
Riickseite kaputten (weiB) und die 3 auf der Riickseite héchsten
Presszn (bei den 10ern die 2x20er, bei 20ern die 2x50er und bei
SGerr. die 2x100er) aussortlert. (Die Riickseiten ist dirch einen
schwarzen Rand gekennzeichnet). Die restlichen werden getrennt
gemischt und jeder Spieler erhalt davon je eine 10er, 20er und 50er
Presse. Die Riickseiten diirfen nicht angeschaut werden. Nun werden
die vorher aussortierten Pressen wieder in die Jeweiligen Stapel einge-
miscitt.

Mit dieser Prozedur wird sichergestellt, daf am Anfang kein Spieler
Pressen mit kaputter oder extrem hoher Riickseite bekommt, um den
Spielern eine dhnliche Startsitution zu bleten.

Die Falschgeldpressen werden mit dem Falschgeld auf die jewells
farblich passenden Tableaus gelegt. Der Spieler mit dem meisten
Falschgeld im Portemonnaie ist Startspieler. (Sollte wider Erwarten
niemand Falschgeld dabei haben, entscheidet das Bargeld) Er
bekonmt den Wiirfel (=Startspielerstein). Die anderen Mitspieler fol-
gen in Uhrzeigersinn.

Wichtig: Im Verlauf des Spiels darf Falschgeld nie gewechseit
werden.(d.h. 2 Gelbe (10.000) sind nicht 1 Granger (20.000).
Echtgeld bingegen zu beliebiger Zeit.)

- Geldwiischestapel
vorbereiten i

- >.=»a_. oben, dann
B,C und unten D

- pro Sorte 8 Karten

- oberste Karte auf-
decken und mit
Echtgeld bestiicken

- Priiferkarten vor-
bereiten ,

- Fiir .m.omo.r .w.m.mo..n,v
eine 10er, 20er und
S0er Geldpresse

- Am Anfang sind
keine kaputten oder
besonders guten ver-
teilt




- Pro Runde zwei
Priiferkarten auf-
decken

- Maschinen ver-
schrotten, wenn die
Karte der kleinsten

Maschine anfgedeckt

wird.

- Schrottpreis: siche

Tabelie - -

- Das entsprechende

Geld wir ungiiltig. -

Spielablauf:

Eine Spielrunde besteht aus sechs Phasen. Ist eine Phase
beendet, beginnt die niachste Phase. Ist die letzte Phase
beendet, geht das Spiel in Phase 1 weiter.

Die Phasen:

1. Priiferkarten aufdecken

2. Umwandeln, Verkaufen, Produzieren

3. Miinzen versteigern (findet nicht jede Runde statt)
4. Geldwische

5. Maschinen kaufen

6. Aligemeine Geldwiische

1.Priiferkarten aufdecken:

Es werden zwel Priiferkarten so aufgedeckt und offen neben
den Stapel gelegt, daf3 die Reihenfolge, in der sie gezogen
wurden gleich bleibt.

Wurde die letzte verdeckte Karte aufgedeckt, wird der offene
Stapel (ohne zu mischen) umgedreht und es werden eventu-
ell weitere Karten aufgedeckt.

Wird die Karte, der kleinsten noch im Spiel befindlichen
Geldpresse (zu Beginn die 10er) aufgedeckt, miissen alle
diese Maschinen verschrottet werden. Man bekommt pro
Maschine den Schrottpreis der Tabelle in Echtgeld.
Maschinen mit doppelter Kapazitat bringen nur einfachen
Schrottpreis. Das Falschgeld dieser Maschinen wird ungiil-
tig, da dieses Falschgeld vom Priifer als falsch entdecktwur-
de, d.h. jeder, der noch solche Scheine hat, muf3 diese
zuriickgeben und erhalt daftir nichts. Geht eine
Maschinensorte kaputt, wird automatisch eine weitere
Priferkarte aufgedeckt.

Wird die 150er Maschine verschrottet endet das Spiel.
(siehe Spielende)

Hier sollte man sich auf jeden Fall merken welche Karten pro
Runde aufgedeckt werden, da der offene Stapel als neuer
Stapel genutzt wird, wenn der urspriinglich verdeckte Stapel
aufgebraucht ist. S

Die Anzahl der Karten mit einem Miinzsymbol gibt an, wie-
viele Miinzversteigerungen es in der Miinversteigerungs-
phase gibt. Pro Miinzsymbol sollte ein Miinzversteigerungs-
counter zumzdhlen beiseite gelegt werden, damit man sich
merkt wieviele Versteigerung: + = geben wird. :

2. Umwandeln, verKkauien, r1ouuzielci

Nun entscheiden sich die Spieler, dem Startspieler folgend,
was sie mit thren Geldpressen machen wollen:

-Umwandeln
~-Verkaufen
-Produzieren

Es darf pro Runde und Maschine genau eine dieser drei
Aktionen ausgefiihrt werden.

Umwandeln: Eine Maschine umdrehen. Bereits einmal
umgedrehte Maschinen kénnen nicht wieder gedreht wer-
den. Durch das Umdrehen kénnen sich Maschinen verbes-
sern, d.h. sie kénnen ihre Kapazitit verdoppeln (2x), sie
kénnen Falschgeld hdherer Qualitat produzieren, sie kén-
nen aber auch gleich bleiben oder sogar kaputt gehen.

Maschinen, die beim Umwandeln kaputt gegangen sind,
werden auf den Priiferkartenstapel gelegt. Liegen am Ende
dieser Phase kaputte Maschinen auf dem Stapel, wird
eine weitere Priiferkarte umgedreht. Dies hat die gleichen
Konsequenzen, als wéaren die Karten in der 5.Phase aufge-
deckt worden. (Dies bedeutet, daf auch hier
Maschinensorten kaputt gehen kénnen.)

Wird also auch hier ein Miinzsybol umgedreht, wird die
Anzahl der Miinzversteigerungen um eins erhéht oder es
kann dazu kommen, daf3 an dieser Stelie Maschinen ver-
schrottet werden. Fiir Maschinern, die beim Umwandeln
kaputt gehen, erhélt der Besitzer einmalig den Schrottpreis
der Maschine auf der Vorderseite.

Verkaufen: Verkaufen. von beliebig vielen Maschinen (keine
soeben umgedrehten, aber durchaus umgedrehte aus vor-
herigen Runden). Der Preis richtet sich immer nach der
oben liegenden Seite der Pressen. Maschinen mit doppelter
Kapazitat bringen nur den einfachen Verkaufspreis.

Produzieren: Pro Maschine, die diese Runde nicht umge-
wandelt wurde, nimmt man sich einen farblich passenden
Schein.

Maschinen mit doppelter Kapazitit produzieren pro Runde
zwel Scheine.

Wichtig: Man darf mit jeder Maschine etwas anderes
machen. Da man pro Maschine nur eine Aktion aus-
fithren darf, ist es nicht gestattet eine Maschine umzu-
drehen und mit dieser sofort zu produzieren oder mit
einer Presse zu produzieren und sie dann sofort umzu-
drehen.

Maschinen sind immer die Maschinen deren Seite oben

liegt.

-dE«.«E-%.E.T o
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- Wenn Maschinen
kaputt gegangen
sind, wird eine °
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deckt ;
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Maschinen gibt es -
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- Verkaufen: Preis in
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Tabelle' T

- Produzieren: Pro
Maschine einen
Schein der entspre-
chenden Farbe
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3. Miinzen versteigern

Fiir jedes Miinzsymbol, daB in der vorhergehenden Runde
(Phase 1 oder 2) aufgedeckt wurde, werden einmal Miinzen
versteigert. Dabei gilt die 150er Karte (griin) auch als
Miinzsymbol.

Fiir eine Miinzversteigerung wird mit dem Wiirfel gewtirfelt.
Nun werden soviel Miinzen versteigert wie Zahl auf dem
Wiirfel zeigt. Diese Miinzen werden ,als Paket” zusammen
versteigert.

Ausnahme: In den ersten zwei Runden gibt es noch
keine Miinzversteigerung.

Die Versteigerung;:

Vor jeder einzelnen Versteigerung wechselt der Startspieler
im Uhrzeigersinn. Der Startspieler legt eine gewisse Anzahl
Geldes auf den Tisch, wobei es nur Geld einer Farbe oder
Echtgeld seien darf (nicht beides). Nun miissen alle anderen
Spieler (die mitbieten wollen und kénnen) genau die gleiche
Anzahl und Farbe des Startspielers legen. Nun ist von den
Spielern, die in der letzten Runde mitgegangen sind, der an
der Reihe, der dem Startspieler im Uhrzeigersinn am nach-
sten sitzt. Dieser Spieler legt wieder eine beliebige Menge
Geldes einer Sorte (Farbe) (kann eine andere Sorte sein als
vorher) aus und die anderen miissen wieder bedienen. Der
Spieler kann auch passen, d.h. er zieht sich aus der
Versteigerung zuriick und der im Uhrzeigersinn nachste
mufl erhéhen. Dies geht solange, bis nur noch ein Spieler
iibrig ist. Dieser zahlt das Geld in die Kasse bzw. auf die
Tableaus und bekommt alle Miinzen, um die gesteigert
wurde. Alle anderen bekommen ihr Geld zuriick.

Mit Echtgeld darf nur um mindestens 5 Supra-Millionen
geboten oder erhéht werden. Ist ein Spieler in einer
Bietrunde nicht mitgegangen, darf er erst bei der nachsten
Versteigerung wieder mitbieten.

Es kénnen nun noch Versteigerungen folgen, die nach der
gleichen Regel abgehandelt werden. Die 2 des Wiirfels
bedeutet, daB es dafiir eine Versteigerung mehr geben wird.
Jedoch gibt es héchstens 2 zusaizliche Versteigerungen.

In Runden ohne Miinzversteigerung wechseit der
Startspieler auch um eine Position nach links.

4. Geldwasche

Bei der Geldwiésche geht es um die offen liegende
Geldwaschekarte. Der auf der Karte links aufgedruckte
Wert ist der Mindestbetrag, den man bieten muf um diese
Karte zu bekommen. Der grof3e Wert auf der rechten Seite
gibt das Echtgeld an, welches man bekommt, wenn man
diese Karte erhalt.

Das Geldwaschen:

Jeder Spieler nimmt verdeckt eine beliebige Menge Geld
(falsche, echte oder beides) in die Faust. Es darf auch
nichts geboten werden. Haben dies alle getan, werden die
Héande gedffnet und der Spieler mit dem meisten Geld in
der Hand zahlt dies in die Kasse und bekommt die Karte
mitsamt dem Geld. Haben dabie zwei Spieler gleichviel
geboten, erhalt der Spieler, der am nédhesten am Startspie-
ler sitzt bzw. der Startspieler die Karte. Wurde von keiner
Person der Mindestpreis geboten, bleibt die Karte liegen
und diese Phase ist zu Ende. Wurde eine Karte versteigert,
wird die nédchste Karte vom Stapel aufgedeckt und es gibt
eine neue Geldwésche, aufler ein Spieler hat in dieser
Runde bereits zwei Karten bekommen, dann endet die
Phase namlich sofort. Wenn diese Phase endet, llegt auf
jeden Fall immer eine Karte offen neben dem Stapel. Um
diese Karte geht es in der nachsten Runde als erstes. Auf
jede aufgedeckt Karte wird sofort das entsprechende
Echtgeld aus der Kasse gelegt (rechte Zahl der Karte).

Nun nehmen alle Spieler das Geld von den von ihnen
ersteigerten Karten; die Karten kommen aus dem Spiel.

Wichtig: Das Echtgeld auf den Karten wird erst am Ende
der Phase aufgenommen und kann somit in der laufen-
den Runde nicht zur Geldwiasche hinzugenommen wer-
den.

Echtgeld bel der Geldwdsche mit in die Hand zu nehmen hat
ist nur sinnvoll um den von einem gebotenen Kurs gering zu
verdndern und so einen Gleichstand zu eigenen Gunsten zu
verdndern.

5.Maschinen kaufen

Nun darf jeder Spieler beginnend beim Startspieler fiir sein
Echtgeld neue Druckpressen, kaufen. (Der Preis steht in
der Tabelle). Maschinen, deren Falschgeld vom Priifer
bereits ais falsch entdeckt wurden, kénnen nicht gekauft
werden.

Wich?’ - is diirfen nur mit Echtgeld neue Pressen
geki ~rden. Die Leute, die diese Maschinen herstel-
lex: » wohl kaum Falschgeld an:nchmen.
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6.Allgemeine Geldwasche

In dieser Phase besteht die Moglichkeit fiir sein Falschgeld Echtgeld
zu bekommen, und zwar zu dem Kurs der allg. Geldwéasche der
Tabelle.

Geld, dap in der allgemeinen Geldwdische gewaschen wurde kann erst
in der ndchsten Runde in Phase 5 benutzt werden, um neue Pressen
zu kaufen.

Nun geht es zur ndchsten Runde tber. Der Startspieler wechselt
nicht, sondern erst vor der nachsten Miinzversteigeurng.

Anmerkung: Bei den 150er Maschinen gibt es die 3 Miinzen-
Rickseite. Dieses Maschine produziert pro Runde einen griinen
Schein, bringt aber beim Verschrotten anstatt des Schrottwertes 3
Silbermiinzen.

Spielende

Das Spiel endet sofort, sobald eine der folgenden Bedingungen einge-
treten ist:

- Die 150er Maschinen werden verschrottet

- Die letzte Geldwaschekarte ist versteigert worden

Q\mn_u:nn Das Spiel endet sofort, d.h. cs gibt keine
Miunzversteigerungen mehr. Aber der Schrottpreis fiir die 150er
wird noch kassiert.

Nun bekommt der Spieler mit dem meisten Echigeld noch 6 Miinzen,
der mit dem zweitmeisten 4 und der mit dem drittmeisten 2 Miinzen.

Gewinner ist die Person mit den meisten Miinzen. Haben zwel Spieler
gleich viele Miinzen, gewinnt von den beiden die Person mit dem mei-
sten Echtgeld. Ist auch hier Gleichstand, ist halt Gleichstand.

Anderungen beim Spiel zu finft und sechst:

Es werden alle Geldwiédschekarten benutzt. Es gibt
Miinzversteigerungen auch fiir Priiferkarten, auf denen Maschinen
abgebildet sind, die noch nicht verschrottet sind, aber in dieser
Runde nicht verschrottet werden.

Bel sechs Spielern gibt es fir jede Karte ien Munversteigerung.

Einige wichtige Spieltips:

- Man sollte bei der Miinzversteigerung nicht zuviel Geld bieten. Die

Miinzen sind zwar Siegbedingung, sie rechtfertigen es aber nicht, dag

man aus dem Spiel fliegt und somit keine weitern Miinzen erhalt.

- Das Merken der Karten im Priiferkartenstapel ist von enormer

Bedeutung.

- Es kann geschickt sein, sich auf eine Sorte Maschinen zu .speziali-

sieren”, da man dann bei der Miinzversteigerung andere mit dieser

Geldsorte auspatten kann.

- Die allgemeine Geldwédsche kann einem zwel Vortelle gewéaren. Zum

cinen hat man bei der Miinzversteigerung moglicherweise das meiste

Echtgeld und bekommt so die begehrten Miinzen und zum zweiten

hat man in der folgenden Runde sicheres Geld zum Erwerb neuer

Maschinen.

- In den ersten Runden sollte man sein Echtgeld sofort in den Erwerb

neuer Maschinen stecken.

- Ein wichtiger Spielvortelil 148t sich daruber erarbeiten, wenn man

N—o_w_ merken kann, was die anderen Spieler an Geld auf der Hand
aben.

Zur Verdeutlichung ein kleines Beispiel:
Unsere beobachteter Spleler heit Wolfgang (Wolfgang ist ein guter Name fiir elnen Spleler).
Wolfgang besitzt 3 20er (orange) von denen zwel noch nicht umgewandelt wurden und eine
eine umgewandelte 10er Maschine ist. Er besitzt auch 2 50er eine umgewandelte mit doppel-
ter Kapazitat und eine noch nicht umgewandelte. Er besitzt keine 10er mehr, da diese bereits
verschrottet wurden. Der Priiferkartenstapel ist genau einmal durchgespielt und es ist somit
noch keine Karte von ihm aufgedeckt. Aus dem ersten Durchlauf wei Wolfgang, dag die drit-
te Karte die 20er ist. Wolfgang ist momentan Startspieler d.h er hat den Wirfel vor sich lie-
gen. Es wird zu viert gespielt.

Nun zum Spiel:

1. Priiferkarten aufdecken:

Es werden zweil Karten aufgedeckt. Die erste Karte ist ein Miinzsymbol d.h. es wird Ein
Miinzcounter beiseite gelegt. Die zweite Karte ist die 100er. Es passiert nichts, da es noch
niedrigere Maschinen gibt, die im Spiel sind.

2. Umwandeln, Produzieren, Verkaufen

Wolfgang dreht eine seiner 20er Maschinen um und er hat Gliick. Darunter befindet sich eine
50er mit doppelter Kapazitat. Von diesem Gliicksgefiihl gesteuert dreht er doch glatt noch
eine 50er um, die eine normale 50er bleibt. Mit dem Rest produziert er und bekommt 2 oran-
ge Geldscheline (20) und 2 rote Scheine (50). Fir die soeben umgedrehten Maschinen erhalt
er nichts.

Patrick und Ilja, die direkt nach Wolfgang an der Reihe sind drehen beide je eine kaputte
Maschine um, fiir die sie jeweils den Schrottwert, der Maschine auf der Vorderseite erhalten.
Die Maschinen werden auf den Priiferkartenstapel gelegt.

Daniel, der als letzter an der Reihe ist schaltet schnell und verkauft alle seine 20er
Maschinen, denn es liegen ja auf dem Priiferkartenstapel kaputte Maschinen, was zur Folge
hat, daB am Ende der Phase eine weiter Karte aufgedeckt wird. Diese Karte ist die Karte der
20er Maschinen was bedeutet, da diese verschrottet werden, da die 10er Maschinen bereits
verschrottet sind. Da eine Sorte verschrottet wurde, wird eine neue Karte aufgedeckt. Diese
ist ein Miinzsymbol d.h. es wird ein zweiter Miinzversteigerungscounter beiseite gelegt. Die
20er Maschinen werden verschrottet. Wolfgang bekommt fiir beide zusammen 4 Echtgeld und
seine orangenen Scheine muf er zuriickgeben ohne etwas dafir zu bekommen.

3. Miunversteigerungen:

Es gibt dlese Runde zwel Miinzversteigerungen, da zwel Counter beisete gelegt wurden.
Wolgang gibt vor der Versteigerung den Wiirfel nach links zu Ilja. Dieser wiirfelt eine 5 tiber
die er sich sehr freut, da er als etnziger eine 150er Maschine besitzt. Er hat somit als einziger
eine griinen Geldschein den er legt und, da niemand mitbieten kann, erhilt er alle 5 Miinzen
fiir den grinen 150er Schein. Ilja legt einen der beiden Miinzcounter weg um so zu zeigen,
daf nur noch eine Versteigerung folgt. Nun gibt es noch die zweite Miinzversteigerung, bei
der Patrick startet, da er den Wiirfel von Ilja bekommen hat. Er wiirfelt eine 2 d.h. es gibt
eine welter Miinzversteigerung, er legt wieder eine Counter zu dem anderen und beginnt zu
bieten. Da 2 Miinzen sehr wenig sind und er weiB, daB schon viele Spieler tiber den zu teu-
ren Erwerb von Miinzen verloren haben, legt er nur einen roten Schein in die Mitte. Daniel
und Wolfgang tun das gleiche d.h. sie gehen mit. Ilja besitzt keine roten Scheine, da er sich
ganz auf blaue und griine Maschinen fixiert hat und muf3 passen. Nun erhodht Daniel um 15
Echtgeld, da er eben durch den Verkauf seiner Maschinen mehr als die anderen davon hat .
Patrick ist es eh zu teuer und er steigt aus, indem er seinen roten Schein wieder auf die
Hand nimmt. Da Wolfgang mit seinen Maschinen nicht so glorreich aussieht und es sich nur
um 2 Miinzen handelt stelgt auch er aus. Ilja darf nicht mitbieten, da bereits in der Runde
davor nicht mitgegangen ist. Daniel erhélt die zwel Minzen und zahlt dafiir die ausgelegten
15 Echtgeld und den 50er Schein. Nun folgt noch die nachste Versteigerung, bei der Patrick
anfangt und bel der Wolfgang 4 Miinzen ergattern kann.

4. Geldwasche

Es liegt die 37 80 B-Karte offen. Alle bleten verdeckt in der Hand einen Geldbetrag. Patrick
und Daniel bieten mit jeweils 150 glelchviel am hochsten (Daniel mit einem 100er und einem
50er, Patrick mit 3 50ern). Patrick bekommt die Karte, da er Startspieler ist. Er zahlt das
Geld auf die Tableaus und erh#lt die Karte. Danlel bekommt sein Geld wieder. Nun wird die
32 80 B-Karte aufgedeckt. Patrick bietet 160 und zwar einen 100er einen 50er und 10
Echtgeld. Er bekommt die Karte auch, da kein anderer einen solch hohen im Prinzip schlech-
ten Kurs geboten hat. Dannoch hat sich Patrick dadurch einen Spielvorteil erarbeitet .da die
Geldwaschephase beendet ist, well er zwel Karten hat. Die anderen sind leer ausgegangen
und kénnen moglicherweise gleich keine neuen Maschinen kaufen.

Wir blenden uns hier aus dem Spiel aus und hoffen, dag dieses Beispiel das Spielprinzip ein
weinig mehr aufgehellt hat.




Produktion -

20
Einkauf 10
Verkauf .+
e h B
g
Spielablauf

1. Priiferkarten aufdecken

2. Umwandeln, verkaufen,
produzieren

3. Munzversteigerung
4, Geldwasche
5. Maschinen kaufen

6. Allgemeine Geldwéasche

100

70 110

45,570

Was ist eriaubt?
Was nicht?

Die verdeckten Priiferkarten dirfen
durchgezahlt (nicht angeschaut)
werden; die offennen nicht.

Das Geld (echt oder falsch) darf ver-
deckt gehalten werden; die Miinzen
nicht.

Echtgeld darf beliebig gewechselt
werden; Faischgeld nie.

Die verdeckten Geldwaschekarten
dirfen ebenfalls gezahlt werden.

Maschinen dirfen nur mit Echigeld
gekauft werden.,.




