Pferderennen Mafia

Spieleranzahl: 
4-6 Spieler

Spieldauer: 
60-90 min

Autor:

Ginichiro Suzuki

Du bist Mitglied einer grossen Mafia-Familie, allerdings weit unten auf der Rangliste. Deine Aufgabe ist es, für das Syndikat auf dem Pferderennplatz Geld zu verdienen. Verständlich, daß Dein Boss so etwas nicht dem Zufall überlassen will. Du mußt den Pferden also etwas nachhelfen. Wenn das Pferd, auf welches das Syndikat wettet, auf einem der ersten 3 Plätze landet, kannst Du eine kräftige Belohnung erwarten, wenn das Pferd allerdings nur einen der hinteren Plätze erreicht, wirst Du ordentlich Strafe zahlen müssen. 

Dein Boss hat unglücklicherweise überhaupt keine Ahnung vom Pferderennen und es kann gut vorkommen, daß er ein Pferd festlegt, welches ein todsicherer Aspirant für einen der letzten Plätze ist. In diesem Fall kannst Du nur noch Deine Strategie ändern, die zu erwartende Strafe akzeptieren und auf eigene Faust Wetten abschliessen und hoffentlich dennoch eine Menge Geld gewinnen.

Wie es auch kommt, Ziel ist es, Dein eigenes Geld zu vermehren !!

Inhalt des Spiels

· Bewegungskarten 

von jeder Farbe jeweils eine Karte mit den Werten 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 (54 Karten)

jeweils 4 farblose Sonder-Karten mit den Werten 0, 1, 2, 3 (16 Karten) 

jeweils 5 farblose Sonder-Karten mit den Werten 4, 5, 6, 7 (20 Karten)

· 1 Spielbrett, getrennt in zwei Teilen

· 6 Spielsteine (Pferde)  in verschiedenen Farben

· 6 Auftragskarten der Syndikate


· 1 Startspieler-Karte 



· Spielgeld

10.000 Dollar   
60 Scheine


50.000 Dollar   
40 Scheine


100.000 Dollar   
40 Scheine

500.000 Dollar   
40 Scheine

· diese Spielregel     
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Farbige Bewegungskarten



         Farblose Sonderkarten
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Nummer des Pferdes





Bewegungspunkte 



    Bewegungspunkte





des Pferdes bzw. 




    des Pferdes 





Wettpunkte

Auftragskarten






Nummer des Pferdes,





das vom Syndikat





bestimmt worden ist





Übersetzung





–  Auftrag  – 





Sorg dafür, daß das Pferd Nr. 2 gewinnt !!

Spielvorbereitung

1. Die beiden Hälften des Spielbretts werden auf dem Tisch ausgebreitet und zusammengelegt.

2. Jeder Spieler erhält 500.000 Dollar

3. Die Auftragskarten werden gemischt. Jeder Spieler zieht verdeckt eine Karte. Das gezogene Pferd wird bis zum Ende des Rennens geheim gehalten. Nur vor dem letzten Rennen werden die Auftragskarten offen vor den Spielern abgelegt. 

4. Die Spieler erhalten 13 Bewegungskarten (bei 6 Spielern nur 12 Karten). Mit diesen Karten können Pferde während des Rennens beeinflußt werden. Die nicht verbrauchten Bewegungskarten, die sich nach einem Rennen noch auf der Hand befinden, werden automatisch zu Wettscheinen, die Karten haben also eine Doppelfunktion. Die nicht ausgeteilten Karten werden verdeckt als Stapel neben das Spielfeld gelegt.

5. Der Startspieler wird per Los bestimmt und erhält die Startspieler-Karte. Ab dem zweiten Rennen wird der linke Nachbar des letzten Spielers aus dem vorherigen Rennen der Startspieler.

6. Vor dem zweiten und dritten Rennen wird die Spielvorbereitung ab Punkt 3. wiederholt.

Das Rennen

1. Auf dem Spielbrett ist außen die Rennbahn eingezeichnet. Im Inneren der Rennbahn befinden sich ein Bereich mit 6 Spalten für die Pferde, gekennzeichnet durch einen Pferdekopf in der entsprechenden Farbe, mit jeweils 2 Feldern, auf welche im Laufe des Rennens die Bewegungskarten gelegt werden. Jedes Pferd wird immer gemäß der Summe der Bewegungspunkte der beiden sichtbaren Karten in seiner Spalte nach vorn bewegt. Die Bewegungspunkte einer sichtbaren Karte bleiben gültig, bis die Karte von einer anderen Karte überdeckt wird. 

2. Beginnend mit dem Startspieler manipulieren die Spieler reihum die Pferde, indem sie ihre Geschwindigkeit ändern. Reihum legt jeder Spieler eine Bewegungskarte aus der Hand offen auf eines der Kartenfelder. Wenn es sich dabei um eine farbige Karte (weiss und schwarz sind ebenfalls Farben von Pferden) handelt, kann diese Karte nur auf eines der beiden Felder unterhalb des zugehörigen Pferdes gelegt werden. Nicht gefüllte Felder müssen aufgefüllt werden. Wird eine farbige Karte gespielt und beide Felder des Pferdes sind bereits belegt, kann die Karte beliebig auf eines der beiden Felder gelegt werden und verdeckt die darunter liegende Karte. Eine Bewegungskarte darf allerdings nicht auf eine Karte mit den gleichen Bewegungspunkten gelegt werden. (Ausnahme: wenn die beiden Karten eines Pferdes auf dem Spielbrett die gleichen Bewegungspunkte aufweisen wie die Karte, die vom Stapel gezogen worden ist (siehe unten), darf die neu gezogene Karte auf eine Karte des gleichen Werts gelegt werden.)

Die farblosen Sonderkarten können auf ein beliebiges Feld gelegt werden und verdecken die dort liegende Karte. Sind allerdings zu Beginn des Rennens Felder beliebiger Pferde noch nicht mit Karten belegt, müssen die Sonderkarten zuerst auf diese noch nicht gefüllten Felder gelegt werden, bevor sie andere Karten verdecken dürfen.

Es ist erlaubt, in der gleichen Runde gelegte Karten von anderen Spielern mit seiner eigenen Karte zu verdecken.

3. Nachdem alle Spieler eine Karte auf das Spielbrett gelegt haben, zieht der Startspieler die oberste Karte vom Kartenstapel und legt sie ebenfalls auf das Spielfeld. Wenn es sich hierbei um eine farblose Sonderkarte handelt, kann der Startspieler sie beliebig auf dem Spielfeld plazieren unter Beachtung der oben erwähten Ausnahme zu Beginn des Rennens.

4. Der Startspieler bewegt die Pferde gemäß der Summe der Bewegungspunkte der sichtbaren Karten, die in der Spalte des jeweiligen Pferdes liegen. Anschließend wechselt die Rolle des Startspielers zum linken Nachbarn und die Spieler legen jeweils reihum wieder wie unter Punkt 1. beschrieben eine Bewegungskarte auf das Spielfeld. 

5. Ein Rennen endet, wenn zwei Pferde ins Ziel eingelaufen sind. Laufen bei einer Runde mehrere Pferde gleichzeitig ein, werden die Bewegungen der Pferde vollendet. Die Einlaufreihenfolge ergibt sich aus der Position der Pferde hinter der Ziellinie. Herrscht Gleichstand, gewinnt das Pferd mit der größeren Summe an Bewegungspunkten. Besteht immer noch Gleichstand, entscheidet die höchste sichtbare Bewegungskarte der Pferde über die Reihenfolge. Konnte hiernach immer noch kein Sieger ermittelt werden, konnte auch das Zielfoto keine Entscheidung bringen und die Pferde sind gleichzeitig eingelaufen.

Alle Pferde beenden ihre Bewegung, danach endet das Rennen. Die Reihenfolge der übrigen Pferde ergibt sich aus der Position auf der Rennbahn. Besteht Gleichstand, wird nach dem im vorherigen Absatz beschriebenen Verfahren die Position ermittelt.

Nachziehen der Handkarten

1. Sobald das erste Pferde das Feld 35 erreicht hat, können alle Spieler ihren Vorrat an Handkarten einmalig aufstocken. Die Karten werden gezogen, nachdem alle Pferde in dieser Runde ihre Bewegung ausgeführt haben.

2. Der Startspieler sammelt die auf dem Spielbrett unter den jeweils obersten Karten liegenden Bewegungskarten ein und mischt sie mit den verbleibenden Karten vom Stapel.

3. Beginnend mit dem Startspieler kann jeder Spieler seinen Vorrat an Handkarten aufstocken, indem er eine beliebige Anzahl Karten verdeckt vom Stapel zieht. Die Anzahl von Bewegungskarten kann der Spieler selbst bestimmen, er darf allerdings nicht mehr als 13 Karten auf der Hand halten. Es ist nicht möglich, Bewegungskarten abzuwerfen, um Platz für andere Karten zu schaffen. Jede neue Bewegungskarte kostet 10.000 Dollar. 

4. Ab diesem Zeitpunkt ist es möglich, auf das Plazieren einer Bewegungskarte auf das Spielbrett zu verzichten, um Karten für die Einfachwette zu sparen (Einfachwette: siehe unten). Alle Pferde bewegen sich weiter, da die in vorherigen Runden abgelegten Bewegungskarten ihre Gültigkeit behalten. 

Einlaufwette

1. Nachdem der Handvorrat aufgestockt worden ist, d.h. nur einmal pro Rennen, können Wettscheine für die Einlaufwette gekauft werden. Bei der Einlaufwette wettet man, welche beiden Pferde die Plätze 1 und 2 belegen. Die Reihenfolge des Einlaufs ist dabei nicht von Bedeutung.

2. Die Spieler wählen aus den Bewegungskarten auf ihrer Hand ein oder mehrere Paare von Pferden aus und legen diese Paare verdeckt vor sich ab. Diese Bewegungskarten werden zu Wettscheinen. Die Spieler können nach eigenem Ermessen ein oder mehrere Paare vor sich ablegen, wenn mehrere Kombinationen von Pferden erfolgversprechend plaziert sind.

3. Nachdem alle Spieler die Kombinationen für die Einlaufwette ausgewählt haben, werden die Kartenpaare herumgedreht und offen vor die Spieler gelegt. 

4. Die Spieler sind nicht verpflichtet, Wettscheine für die Einlaufwette zu kaufen.

5. Die ausgewählten Bewegungskarten sind zu Wettscheinen geworden und können nicht mehr zum Beeinflussen der Pferde verwendet werden. Darüber hinaus zählen die Wettscheine der Einlaufwette nicht zu den Wettscheinen der Einfach-Wette (siehe nächster Abschnitt).

6. Die farblosen Sonderkarten beziehen sich nicht auf einzelne Pferde und können nicht als Wettscheine verwendet werden.

Einfach-Wette

1. Die nach dem Ende eines Rennens auf der Hand verbliebenen farblichen Bewegungskarten werden automatisch zu Wettscheinen für die Einfach-Wette. Farblose Sonderkarten sind nicht von Bedeutung. Für Karten in der Farbe der Pferde, welche die ersten beiden Plätze erreicht haben, erhält man Siegprämien, wohingegen man für die auf der Hand verbliebenen Karten der anderen Pferde bezahlen muß. 

Spielende

Das Spiel endet nach 3 Rennen. Der Spieler mit dem meisten Geld wird zum Gewinner gekürt.
Siegprämien und Verluste

1. Abrechnung mit dem Syndikat: Wenn ein Spieler den Rennverlauf so manipulieren konnte, daß das vom Syndikat vorbestimmte Pferd einen der ersten drei Plätze erreicht hat, erhält der Spieler 

Für den 1. Platz    
500.000 Dollar

Für den 2. Platz    
300.000 Dollar

Für den 3. Platz    
100.000 Dollar

Wenn allerdings das vom Syndikat festgelegte Pferd nicht einen der ersten 3 Plätze belegt hat, wird eine Strafe in Höhe von 100.000 Dollar verhängt.

Wenn das eigene Pferd gegen ein Pferd verloren hat, auf das von keinem Syndikat gesetzt worden ist, erhöht sich die Strafe um 100.000 Dollar für jedes besser plazierte, nicht gesetztes Pferd. Dieser Fall tritt nur bei weniger als 6 Spielern auf.

Bei 6 Spielern muß der Spieler, der das Pferd auf Platz 6 beeinflussen sollte, 100.000 Dollar Strafe zahlen.

2. Siegprämien für die Einfach-Wette: Die nach einem Rennen auf der Hand verbliebenen farbigen Bewegungskarten sind die Wettscheine der Einfach-Wette. Die farblosen Sonderkarten legt man beiseite. Besitzt man Wettscheine von Pferden, die einen der beiden ersten Plätze erreicht haben, erhält der Spieler 

Für den 1. Platz    
Wert der Karte  x  40.000 Dollar

Für den 2. Platz    
Wert der Karte  x  20.000 Dollar
Wettscheine für Pferde auf den anderen Plätzen bedeuten Verlust. Für jede Karte eines Pferdes, das nicht den ersten oder zweiten Platz erreicht hat, muß der Spieler 





Wert der Karte  x  10.000 Dollar

an die Bank bezahlen.

Karten, die für die Einlaufwette verwendet worden sind, werden bei der Ermittlung der Siegprämien für die Einfach-Wette nicht berücksichtigt.

3. Siegprämie der Einlaufwette: Wenn die vorhergesagte Kombination von Pferden die ersten beiden Plätze in beliebiger Reihenfolge erreicht hat, erhält man eine Siegprämie in Höhe von 

      Summe der Werte der Wettscheine  x  100.000 Dollar

Trifft die Kombination allerdings nicht zu, muß der Spieler die folgenden Verluste an die Bank bezahlen 

      Summe der Werte der Wettscheine  x  10.000 Dollar   

Die Einlaufwette gewinnt nur, wenn beide gewetteten Pferde die ersten beiden Plätze erreichen, man erhält keine Teilprämien. Auch wenn eines der beiden gesetzten Pferde der Einlauf-Wette den ersten oder zweiten Platz erreicht, erhält man keine Siegprämie wie bei der Einfach-Wette. 

4. Beim abschließenden 3. Rennen werden alle Siegprämien und Verluste verdoppelt.

Bankrott: Wer sein gesamtes Geld verliert und Bankrott macht, muß keine Schulden aufnehmen. Allerdings kann der Spieler während des Rennens seine Kartenhand nicht wieder aufstocken.

Bemerkung des Autors

Spiele über das Pferderennen gibt es viele, Royal Turf sei als ein Beispiel genannt. Man könnte sich also fragen, warum ein weiteres Pferderennen überhaupt nötig ist…

Allerdings wurde mir mehrfach der Wunsch herangetragen “Wir möchten ein hier in Japan entwickeltes, interessantes Rennspiel“. Solange Spiele interessant sind, können also durchaus viele Spiele mit dem gleichen Thema nebeneinandern bestehen.

Basierend auf dem Konzept von Royal Turf habe ich mich an die Arbeit gemacht, ein noch interessanteres Wettrennen zu entwickeln. Das Ergebnis einer 1-jährigen Entwicklungsarbeit ist das vorliegende Spiel “Pferderennen Mafia“. Im Vergleich zum direkten Rivalen “Royal Turf“ meines Erachtens noch etwas interessanter, aber die abschliessende Beurteilung möchte ich natürlich den Spielern überlassen. Ich freue mich über jede Art von Kritik zu diesem Spiel. 

Ich möchte mich an dieser Stelle herzlich bei Herrn Fushimi vom Grimpeur Project, der dieses Projekt angestossen hat, sowie bei Herrn Yamagami für unzählige Testrunden bedanken.

Ginichiro Suzuki

Bemerkung des Produzenten
Das vorliegende Spiel ist die zweite Zusammenarbeit zwischen dem Grimpeur Projects und Herrn Ginichiro Suzuki. Es gibt die Atmosphäre bei japanischen Pferderennen sehr gut wieder, man steckt immer wieder vor dem Dilemma, welche Strategie man verfolgen sollte, um doch noch einen Gewinn zu machen. Gerade in dem Wettcharakter steckt der Reiz dieses Spieles. 

Wir haben diesmal der Ausstattung dieses Spiels eine große Bedeutung beigemessen. Aus diesem Grunde können wir zum ersten Mal ein Spiel mit farbigem Spielbrett und Karten präsentieren, ein deutlicher Schritt in Richtung Brettspiel.

Shinzuke Yamagami
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