WIE VERJUBELI MAN

eld macht nicht gliacklich. Es weckt den Geiz, beult die Taschen
us, lockt Finanzamter und Langfinger an, und wenn man e$s

raucht, ist es sowieso nie da.
Also weg damit! Denn es kann jeden von uns treffen: Ein

ttogewinn hier, eine Erbschaft da, und schon hat man ein
illidnchen am Hals.
Deshalb gibt es bei MANKOMANIA wie im richtigen Leben

ir eine Devise:
ERDIE LEERSTEN TASCHEN HAT, HAT AM GEWONNENSTEN!

R

Setzen Sie den Plastikeinsatz ins Spielfeld ein.

Ein Spieler wird zum Bankhalter verurteilt. Er zahlt jedem
Spieler (natdrlich auch sich selber!) 1 Million zum
Verschleudern aus der Kasse, und zwar:

10 Noten zu 5.000,- 5 Noten zu 10.000,- 4 Noten zu 50.000,-

7 Noten zu 100.000,-.

AuBerdem sortiert er die Aktienin: 1 Stapel KurzschluB-
Versorgungs AG.1 Stapel Trockendl AG.1 Stapel Bruchstahl AG.

Diese 3 Stapel legt er gritfbereit neben das Spielbrett.
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f auch was kosten!) bekommt

islfigur (was teuer ist, dar :
Als Spielfigur ( Flasche, die er auf sein Eckfeid

ieder Spieler eine Champagner-

stellt. ‘
Und auBerdem bekommt er das zu seiner Flasche passende

Hotel, das er vor sich aufbaut. ' ‘
Die Spieler warfeln einmal reihum. Wer die wenigsten Augen

virft, darf natarlich anfangen.
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1. Setzen Sie den Plastikeinsatz ins Spielfeld ein.

2.Ein Spieler wird zum Bankhalter verurteilt. Er zahlt jedem
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® Gewinnt Plerd 1: Doppelter Einsat

® Gew@nnt Plerd 2: Dreifacher Elnsatzzfumc“'
@ Gewgnnt Pferd 3: Vierfacher Einsatz.

® Gewinnt Pferd 4: FQntfacher Einsatz.

IBDI‘E(;‘BOEE 1" "
eider "Bosen 1' k8nnen Sie sich gegen die Bank K
R 1 um Kopf und
gewzl;gge\:‘?rfeln. bedauerlicherweise aber auch Haus und Hof
. Werfen Sie beide Warfel. Zeigt keiner der bei
te;:gelﬁggrz:}}lsenﬁiq a;nsc_ﬁe Ba?k die gesamte Aggeer?zr{ﬂli':l.éﬂnf-
. (Beispiel: Sie w i
i x i gn ofe By i@ werfen 5 und 2, und Sie zahlen
un dirfen Sie weiterwlrfeln oder aufthdren—ganz nach
Wunsch. Das geht so weiter, bis Sie en oL ¢
War’f:gllfl1t vearli?ir%n oder @ine 1 w(Jrlt'eIn.tW‘ader die Lustam
ndmlich eine 1, dann ist der Wurf ungaltig, die Bank
2ahlit lhnen 100.000,-, und der nachste Spi '
norrpaa’llen Spiel fort. plslerianrbmitdem
t sogar auf beiden Warfeln die 1 (Einserpasch), dan
zahlt Ihnen die Bank 300.000,-, bevor Sie die Rtf:do a)n derln
nachsten Spieler weitergeben.
DAS SPIEL-CASINO:
Waer freiwillig ins Spiel-Casino geht oder unfreiwillig dorthin
geschickt wird muB (!) beide Spiele spielen. ’
Am SPIELAUTOMAT zahit der Spieler 20.000- an die Bank
und bringt jede Walze einmal in Schwung.
Hat er Pech, dann gewinnt er, und zwar: .

Bei 2 gleichen (beliebigen) Symbolen 50.000,-
Bei 3 gleichen (beliebigen) Symbolen 150.000,-
Bie 3 $-Symbole 250.000,-
DAS ROULETTE: .
Beim Roulette setzt der Spieler einen festgelegten Einsatz auf
eine von 3 Chancen (Zahl, Farbe oder Dutzend). Den Einsatz
kassiert der Bankhalter und merkt (oder notiert) sich, worauf
der Spieler gesetzt hat. .

Dann bringt der Spieler das Roulette-Rad kraftigin

Schwung.
Ist Fortuna ihm unhold, so kann er gewinnen, und zwar:

®Einsatz 5.000,- auf eine beliebige Zahl: Gewinn 150.000,-

® Einsatz 20.000,- aufl.Dutzend ( 1-12)
oder 2. Dutzend (13-24)
oder 3. Dutzend (25-36) Gewlnn 100.000,-

@ Einsatz 50.000,- auf Rot oder Schwarz: Gewinn 80.000,-
Bei Einsatz auf Zahl gewinnt man nur, wenn genau diese Zahl

f4llt. (Das gilt auch fdr 0 = Zero). .
B(ei Eiﬁgsatz auf Farbe gewinnt man nur, wenn die gedrehte
Zah! die entsprechende Farbe hat. (Falit 0 = Zero, gewinnt

weder Rot noch Schwarz). . .
Bei Einsatz auf eines der drei Dutzend gewinnt man nur,

wenn die gedrehte Zahl in das entsprechende Dutzend falit.
(Fallt O =g2ero, gewinnt keines der 3 Dutzend).

WINNT? i .
gvo%':lggin Spieler seinen Zahlungsverpflichtungen nicht mehr
in bar (Hotel und Aktien ééh'{'TTnéch)o nﬁﬁtélﬁlmmen kann, kann
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