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VOR DEM SPIEL

Ziel des Spiels — Wer ist der Sieger?

Sie besitzen am Ende des Spiels das grofdite Vermogen an Bargeld, Grundbesitz, Hadusern und Hotels?
Gratuliere — Sie haben gewonnen!

Spielvorbereitung
1. Inhalt auf Vollstandigkeit uberprufen

1 Spielplan

2 Wiirfel

6 Spielfiguren
32 Hauser

8 Hotels
15 Risiko-Karten
15 Bank-Karten
30 Besitzkarten

Spielgeld: je 40x Wert 1, 5, 10, 20, 50, 100 und 200
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2. Spieldauer festlegen

Vor Spielbeginn wird die Spieldauer festge-
legt. Die Empfehlung flr Anfanger liegt bei
2 Stunden — Fortgeschrittene sollten in etwa
1 Stunde als Spieldauer fixieren.

3. Spielgeld verteilen

Zwischen 3 und 6 Spieler kbnnen am Spiel
teiinehmen. Die Aufgaben der Bank werden
von einem Spieler Ubernommen. Natrlich
kann auch jemand, der nicht aktiv mitspielt,
die Rolle des Bankiers ubernehmen.

Jeder Spieler erhalt Spielgeld in der folgen-
den Stuckelung:

2 Sticka 200,- = 400,-
6 Sticka 100,- = 600,-
6 Stiick a 50,- = 300,-
5 Stiick a 20,- = 100,-
6 Stiick a 10,- = 60,-
7 Stiick a 5,- = 35,-
5 Stiick a 1,- = 5,-
Gesamt 1.500,-

Die restlichen Banknoten sowie alle Besitz-
karten werden bereitgelegt.

4. Risiko- und Bank-Karten auflegen

Die jeweils 15 Karten werden getrennt ge-
mischt und verdeckt auf die vorgesehenen
Felder auf dem Spielplan gelegt.

5. Wer beginnt?

Die Spielfiguren werden auf das Startfeld
(Feld 1) gestellt. Der Spieler mit der hochsten
gewdurfelten Augenzahl beginnt. Es wird im
Uhrzeigersinn gespielt. Sind Sie an der Reihe,
wurfeln Sie mit beiden Wurfeln. Bei gleicher
Augenzahl, also z. B. 3-3, 4-4, etc., durfen Sie
nochmals wiurfeln. AnschlieRend ziehen Sie
mit lhrer Spielfigur die Gesamtsumme der ge-
wurfelten Augen weiter. Warfeln Sie drei Mal in
Folge die gleichen Augenzahlen, mussen Sie
Ihre Spielfigur sofort in den Arrest (Feld 31)
Ziehen.

BEIM SPIEL

Besitzkarte kaufen

Sie kommen mit lhrer Spielfigur
auf ein Grundstuck, einen Betrieb
oder eine Linie — dieses Feld be-
sitzt noch keiner Ihrer Mitspieler?
Perfekt! Sie durfen diese Besitz-
karte nun kaufen. Den Kaufpreis
finden Sie auf der entsprechen-
den Besitzkarte - g

dieser muss sofort PR
an die Bank bezanhlt
werden. Die gekauf-
te Besitzkarte legen
Sie offen vor sich ab.
Anmerkung: Um von
Anfang an fur Span-
nung zu sorgen, kdnnen von jedem Mitspieler
schon vor Spielbeginn 2 Besitzkarten gekauft
werden. Dazu werden alle Besitzkarten ge-
mischt — jeder Spieler zieht 2 beliebige Karten
aus dem Stapel. Der Kaufpreis der gezoge-
nen Grundstucke ist unmittelbar an die Bank
zu bezahlen.

Hauser kaufen

Wenn Sie alle Grundstlicke einer
Stadt besitzen, also alle Besitz-
karten gleicher Farbe, durfen Sie
jederzeit ein oder mehrere Hau-
ser von der Bank kaufen (Kauf-
preis siehe Besitzkarte). Die
Hauser mussen auf den Grund-
sticken gleichmagig verteilt wer-
den, d. h. es darf erst ein zweites
Haus auf einem Grundstuiick auf-
gestellt werden, wenn auf allen
anderen Grundstlicken dieser
Stadt mindestens ein Haus er-
baut wurde. Es durfen maximal
vier Hauser pro Grundstlick errichtet werden.
Anmerkung: Hat die Bank weniger Hauser als
verlangt werden, kommt es zu einer Verstei-
gerung. Die zur Verfugung stehenden Hauser
gehen an den Meistbietenden.




Hotels kaufen

Erst wenn Sie auf jedem Grund-
stuck einer Stadt jeweils vier
Hauser erbaut haben, durfen Sie
ein Hotel kaufen. Auf welchem
Feld das Hotel entstehen soll,
entscheiden Sie selbst (Kauf-
preis siehe Besitzkarte). Die vier
Hauser auf diesem Feld gehen an die Bank
zuruck. Stellen Sie das gekaufte Hotel auf das
entsprechende Feld. Es darf maximal ein Ho-
tel pro Grundstick erworben werden.

Besitzkarten verkaufen

Sie durfen jederzeit ihre Besitzkarten an Mit-
spieler verkaufen. Die Preise daflr werden
frei vereinbart. Auf Grundstuicken, die verkauft
werden, durfen aber weder Hauser noch ein
Hotel stehen.

Anmerkung: Bestehende Gebaude (Hauser,
Hotel) durfen nur an die Bank verkauft wer-
den. Die Bank bezahlt dafur die halben Entste-
hungskosten. Fur ein Hotel werden der halbe
Kaufpreis des Hotels und der halbe Wert von
vier Hausern von der Bank ausbezahit.

Miete kassieren

Landet die Spielfigur eines Mit-
spielers auf dem Feld eines in
Ihrem Besitz befindlichen Grund-
stickes, durfen Sie Miete kas-
sieren. Die HOhe der Miete ist
auf der entsprechenden Besitz-
karte angefuhrt. Miete kassieren
durfen Sie aber nur, solange der nachste Mit-
spieler nicht bereits gewurfelt hat. Nachtrag-
lich darf die Miete nicht mehr eingetrieben
werden.

Darlehen

Darlehen gibt es ausschliel3lich von der Bank.
Samtliche Zahlungen (Mieten, Risikobetrage,
Strafen, etc.) missen immer sofort beglichen
werden. Sind Sie nicht mehr in der Lage, lhre

Zahlungen zu leisten, ist das Spiel fur Sie zu
Ende. Die noch vorhandenen Besitzkarten
(inkl. Hauser und Hotels) nimmt die Bank zu-
ruck und versteigert diese an die verbleiben-
den Mitspieler.

Risiko- und Bank-Karten
Landen Sie mit Ihrer
Spielfigur auf dem
Feld BANK oder RI-
SIKO, nehmen Sie
die oberste Karte
vom entsprechenden
Kartenstapel. Die
geforderten Bedin-
gungen mussen sofort erflllt werden. Die ab-
gehobene Karte kommt danach zuruck unter
den Kartenstapel auf dem Spielplan.

Vermogensabgabe (Feld 21)
Bei diesem Feld wird es richtig
teuer. 10 % des Wertes von all
Ihrem Besitz sind an die Bank
abzuliefern. Maximal sind je-
doch 350,- zu bezahlen.

Arrest (Feld 31)

Wenn Sie mit lhrer Spielfigur
auf Feld 11 (Gesetzesverlet-
zung) ziehen, muss diese sofort
in den Arrest. Das Gleiche gilt | <%/
auch fur das dreimalige Wir- 2%

feln von gleichen Augenpaaren

(siehe auch ,Vor dem Spiel — Wer beginnt?).
Jetzt haben Sie die Wahl. Sie kénnen sofort
weiterspielen, wenn Sie 50,- an die Bank be-
zahlen. Ohne Zahlung werden Sie beim Wur-
feln zweimal ausgelassen. Ziehen Sie mit Ih-
rer Spielfigur hingegen auf das Arrest Feld,
ohne eine Gesetzesubertretung begangen zu
haben, bezahlen Sie keine Strafe und durfen,
wenn Sie das nachste Mal an der Reihe sind,
wurfeln und weiterziehen.




Start (Feld 1)
Immer, wenn Sie mit Ihrer Spiel-

halten Sie 200,- von der Bank.

NACH DEM SPIEL

der vereinbarten Spielzeit noch mit dabei sind,

figur das Startfeld passieren, er- ‘“” Jetzt wird abgerechnet. Alle Spieler, die nach

Falls Ihre Spielfigur unmittelbar
aus dem Arrest kommt, bekom-
men Sie jedoch kein Geld bei
dieser Uberquerung.

zahlen all ihre Vermdgenswerte (Bargeld, Be-
sitzkarten, Hauser, Hotels, etc.) zusammen.
Zur Berechnung werden die Kaufpreise (sie-
he Besitzkarten) verwendet. Der Spieler mit
dem grofdten Vermogen hat gewonnen.

Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet.
Enthalt verschluckbare Kleinteile. Erstickungsgefahr. Adresse bitte aufbewahren.

Wenn Sie zu ,DKT — Das kaufmannische Talent” noch Fragen oder Anregungen haben,
wenden Sie sich bitte an:

Wiener Spielkartenfabrik, Ferd. Piatnik & Séhne,
Hutteldorfer Stral3e 229-231, A-1140 Wien

Viel Spa mit DKT

Nr. 639777

DKT URLAUB

Nr. 630170

DKT ALPEN

Auf der Alm ist es schén!

Hier wird in einige der beliebtesten o

Ferienziele der Osterreicher investiert. R 1 . Hier wird in den alpinen Tourismus
Der Zug oder das Flugzeug bringt = ‘ investiert. Die Spieler erstehen Grund-
die Spieler noch schneller an die : ; § 4 stlicke in den Alpen und versuchen
gewlinschten Ferienorte. Souvenirs . F I sie durch den Ausbau mit Hiitten und
bringen zusatzliche Einnahmen. A o Hotels lukrativ zu machen, ihr Geld zu
Ab 8 Jahren, fir 3-6 Spieler. 5 a0 I 9 mehren und schuldenfrei zu werden.

Nr. 631573

DKT WIEN

Mit dem Fiaker zum Heurigen!

Jeder Spieler schllipft in die Rolle eines
Geschaftsmannes, der Grundstlicke an
den besten Adressen Wiens erwirbt und
dort Kaffeehduser und Hotels eroffnet.
Wer seine Chancen nutzt und zum
richtigen Zeitpunkt in die lukrativsten
Standorte investiert, erzielt die hochs-
ten Einnahmen und gewinnt das Spiel.
Ab 8 Jahren, flr 3-5 Spieler.

Sommer- und Wintertourismus erfor-
dern unterschiedliche Aktivitaten und
Touristenattraktionen.

Ab 8 Jahren, fur 3-5 Spieler.
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Nr. 638473

DKT JUNIOR

Erstes Wirtschaften kennenlernen!

Eintrittskarten werden gekauft und
verkauft. Bezahlt wird vom Taschen-
geld, das klug eingeteilt werden muss!
Geburtstage, Oma und Opa und das
Sparschwein bringen ab und zu Extra-
geld. Wer aber zu viel Zeit auf dem
Spielplatz verbringt, dem schnappen
die Mitspieler die besten Platze weg!
Ab 5 Jahren, fiir 2-4 Spieler.
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