Spielregel fur Bazaar

Durch geschicktes Handeln versucht jeder Spieler, die richtige
Kombination farbiger Spielmarken zu erhalten, um die auf dem
Bazaar ausgestellten Waren kaufen zu kdnnen. Der Punki-
wert der verschiedenen Waren wird dabei durch die Anzahl
der Spielmarken bestimmt, die der Spieler nach seinem Kauf
librig behdlt. Das Handeln mit Spieimarken wird durch die
Kurskarten geregelt, die auf der Spielmarken-B6rse ausgelegt
sind. Wenn alle Waren aus 2 Fiachern verkauft sind, schlielt
der Bazaar und das Spiel endet. Der Spieler mit der hdchsten
Punktzahl gewinn:.

Zahl der Spieler: 2—6. Durchschnittliche Spielzeit: 30 Minuten.

Bazaar Spielmarkenborse

/ Kurskarten

Warenfacher Spicimarken

1. Vorbereitungen zum Spiel

Zunéachst werden 2 beliebige Kurskarten ausgewdahlt und
auf ihren Platz an der Spielmarkenbdrse gelegt. Die ande-
ren Kurskarten werden fur das Spiel nicht bendtigt. Die
Spieler mussen einen dieser Kurse benutzen, wenn sie mit
ihren Spielmarken handeln wollen. Die Warenkarten werden
gemischt und je 5 Stlick mit der Bildseite nach oben in die
4 Warenfacher gelegt. Die restlichen Warenkarten werden
nicht gebrauchi.



Die Spieler wirfeln mit dem Farbwirfel, um den Anfinger
zu ermitteln. Die Reihenfolge der Farben ist: ,Choice®,
weiB3, blau, grin, rot, gelb. Der Spieler mit der hdchsten
Farbe beginnt; gespielt wird im Uhrzeigersinn.

Das Spiel

In der ersten Runde wiirfelt jeder Spieler mit dem Farb-
wurfel und nimmt eine Spielmarke der gewilrfelten Farbe.
Wird ,Choice" gewdrfelt, kann eine beliebige Spielmarke
gewdahlt werden.

Wahrend der néachsten Runden kann jeder Spieler entwe-
der mit dem Farbwirfel wirfeln und eine weitere Spiel-
marke nehmen, oder er kann in seinem Besitz befindliche
Spielmarken gegen andere einhandeln. Dazu sucht er sich
einen der 10 auf den beiden Kurskarten abgebildeten
Wechselkurse aus, gibt die auf der einen Seite des Gleich-
heitszeichens abgebildeten Spielmarken an die Bérse zu-
rick und erhlt daflir die auf der anderen Seite abgebilde-
ten Spielmarken. In jeder Runde darf jeder Spieler nur ein-
mal mit Spielmarken handeln.

Beispiel: Ein Spiel wird mit den Kurskarten 1 und 2 gespielt.
Nach der ersten Runde hat ein Spieler eine rote Spielmarke.
In der nédchsten Runde kann er mit dieser Spielmarke
handeln, indem er die rote Spielmarke zur Bérse zuriick-
gibt und dafur eine blaue, eine grine, eine gelbe und eine
weiBe Spielmarke (siehe Kurskarte 1) oder aber 2 weiBe
Spielmarken nimmt (ebenfalls Kurskarte 1). Spater kann
der Spieler (unter Benutzung der gleichen Kurse) auch
wieder fur 2 weiBe Spielmarken eine rote einhandeln.

Es kann nur entweder gewirfelt oder gehandelt werden.

Zahl der Spielmarken pro Spieler

Ein Spieler darf nach AbschluB seiner Geschéafte nie mehr
als 10 Spielmarken besitzen. Er kann zwar durch Handeln
mehr als 10 Spielmarken bekommen, muB aber sofort an-
schiieBend durch den Kauf einer Warenkarte die Anzahl
seiner Spielmarken auf 10 oder weniger reduzieren, bevor
der nachste Spieler an die Reihe kommt.

Wird entdeckt, daB ein Spieler mehr als 10 Spielmarken
in seinem Besitz hat, so muB der links neben ihm sitzende
Spieler die uberzahligen Spielmarken an die Bdrse zuriick-
geben. Dieser kann dabei die zuriickzugebenden Spielmar-
ken beliebig auswéahlen.



4.

o

Kaufen von Warenkarten

Hat ein Spieler (durch Handeln und/oder Wirfeln mit dem
Farbwirfel) 5 Spielmarken in seinem Besitz, deren Farben
den auf einer der Warenkarten abgebildeten 5 Punkten ent-
sprechen, so kann er, wenn er an der Reihe ist diese
Warenkarte kaufen, indem er seine 5 Spielmarken an die
Borse zuriickgibt. Nach dem Kauf werden die Punkte des
Spielers auf der Punktwertkarte notiert.

Wichtig: Ein Spieler muB3 Wurfeln oder Tauschen, bevor
er eine Warenkarte kauft.

Wenn ein Spieler eine Warenkarte kaufen kann, so muB
er das nicht sofort tun. Er kann in den nachsten Runden
versuchen, die Zahl seiner uUberzahligen Spielmarken her-
unterzuhandeln und dadurch den Punktwert der Waren-
karte zu erhdhen. Allerdings kann es dann passieren, dal
ihm ein anderer Spieler diese Warenkarte vor der Nase
wegkauft.

Bewertung

Der Punktwert der verschiedenen Warenkarten wird be-
stimmt durch die Anzahl der Spielmarken, die der kaufende
Spieler nach seinem Kauf Ubrig behélt. Wieviel diese rest-
lichen Spielmarken zahlen, zeigt die folgende Tabelle:

Gbrigbleibende Punktwert
Spielmarken " o
3 oder mehr 1 2 3

2 2 3 5
1 3 5 8
0 5 8 12

Ein Spieler, der nach einem Kauf 3 Spielmarken ibrig
behélt, bekommt also einen Punkt gutgeschrieben. Be-
halt er keine Spielmarke (brig, so erhélt er 5 Punkte.
Ein Spieler filhrt entsprechend der Tabelle eine Liste fir
alle Spieler.

Verschiedene Warenkarten sind mit einem Stern gekenn-
zeichnet. Fiur die Punktwertung beim Kauf dieser Karten
gilt auf der Punktwertkarte die mit * gekennzeichnete
Spalte.



Der nach dem Verkauf aller Warenkarten aus einem Fach
erscheinende Stern bedeutet, daB alle anderen Waren-
karten dann so bewertet werden, als ob sie mit einem
Stern gekennzeichnet wéaren. Der Kauf von Warenkarten
mit einem Stern wird dann nach der mit * * bezeichneten
dritten Spalte auf der Punktwertkarte bewertet.

Spielende

Sobald alle Warenkarten aus 2 Fachern verkauft worden
sind, schlieBt der Bazaar und das Spie!l endet.

Der Spieler mit dem hdchsten Punktwert ist der Gewinner.
Haben zwei Spieler den gleichen Punktwert erzielt, ge-
winnt der Spieler mit den wenigsten Warenkarten. Ist auch
die Anzahl der Warenkarten gleich, so teilen sich die bei-
den Spieler den Sieg.

Variationen

Vor Beginn des Spiels kénnen die Spieler sich daraut
einigen, daB 2 Warenkarten auf einmal gekauft werden
kénnen. Der Spieler, der einen doppelten Einkauf macht,
muB3 dann 5 Spielmarken fir jede Karte, also 10 an die
Borse zurlickgeben. Beide Warenkarten werden dann nach
der Anzahl der Spielmarken bewertet, die nach beiden Ein-
kaufen ubrig geblieben sind.

Wenn bei einem Doppelkauf nach dem ersten Kauf eines
der Facher leer ist, so wird der zweite Kauf nach der
zweiten Spalte (mit * gekennzeichnet) bewertet. Wenn ein
Fach leer ist und der Spieler, der 2 Karten kaufen mochte,
mit seinem ersten Kauf ein zweites Fach leer macht, ist
das Spiel beendet und der zweite Kauf findet nicht mehr
statt.

Flr einen Spieler

Bazaar ist auch fir einen einzelnen Spieler ein interes-
santer und spannender Zeitvertreib. Man sucht sich zwel
Tauschkarten aus und legt eine Warenkarte mit den Punk-
ten nach oben daneben. Dann versucht man durch Handeln
und Wirfeln die Warenkarte zu kaufen, ohne eine Spiel-
marke ibrig zu behalten. Hier wird bewertet, wie oft gehan-
delt oder gewdlrfelt worden ist, um die 5 passenden Spiei-
marken zu erhalten.



