Spel voor 2 tot 4 spelers door Olivier Bourgeois

Speelduur: 35 minuten

Context

De spelers kruipen in de rol van maffiose valsemunters die valse
bankbiljetten printen en deze ruilen voor het echte spul. De
Godfather kan hen helpen de politie te ontlopen, maar deze be-
scherming heeft wel een prijs. Het spel eindigt als de politie haar
onderzoek naar de valsgeldindustrie voltooit; winnaar is de speler
met het meeste ‘echte’ (niet valse) geld!

Spelmateriaal

Het spel bevat ‘echte’ en nepvaluta. Namaakbankbiljetten komen
in drie kwaliteiten (ook ‘soorten’ genoemd); spelers moeten spe-
ciaal papier aanschaffen, inkt en hologrammen om hun vervalsin-
gen te verbeteren. Het spel bevat 100 valse bankbiljetten

(30 x kwaliteit ¥, 30 x kwaliteit Yy en 40 x kwaliteit Yy ¥).
Alle valse bankbiljetten hebben een waarde van $50.
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Er zijn 100 ‘echte’ bankbiljetten (32 x $10 en 68 x $50), gedrukt
met heldere, precieze details.

‘echt’ $10-biljet ‘echt’ $50-biljet

Opmerking: Je houdt je geld geheim voor je tegenspelers
tot het einde van het spel.
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Het speelbord is dubbelzijdig; één kant toont een symbool voor
2 spelers, de andere kant een symbool voor 3-4 spelers. Behalve
de aanpassing voor het spelersaantal zijn de beide kanten gelijk
opgebouwd; het bovenste deel toont de zwarte markt waar
spelers toegang hebben tot witwasmogelijkheden en speciale
componenten voor het printproces. Onder de zwarte markt liggen
de actievelden
waar de spe-
lers de meeste
van hun acties
zullen uitvoe-
ren. Het spoor
in het midden
van het bord
toont de
voortgang van
het politieon-
derzoek.

Het spel bevat ook een startspelermarker, een politieagent en 42
componentkaarten (in de categorieén A, B, C, D en S).

startspelermarker politieagent componentkaart

12 handlangerfiguren (3 per speler)

a4 offshorebankrekening-enveloppen en 4 zichtschermen (1 per

speler)
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Voorbereiding

Gebruik de kant van het bord die hoort bij het deelnemende aantal spelers 0 . Sorteer de valse bankbiljetten op soort a en de echte
bankbiljetten op waarde w‘) Plaats de politieagent op het bij het aantal spelers behorende veld op het politiespoor Q’ 3

Tedere speler krijgt 3 handlangers, een zichtscherm en een offshorebankrekening-envelop in zijn of haar kleur d . Bepaal een startspeler;
hij/zij neemt de startspelermarker d en $20 van de bank. Vanaf de startspeler met de klok mee krijgt de volgende speler $30. De eventu-
ele derde en vierde speler krijgen respectievelijk $40 en $50. Iedere speler krijgt een printer 0 en een willekeurig component (papier of
inkt) van de stapel met startkaarten (gemarkeerd met een ‘S’).

Afhankelijk van het deelnemende aantal spelers worden sommige kaarten mogelijk niet gebruikt. De kaarten met 3+ en 4 worden alleen
gebruikt in een spel met het overeenkomende aantal spelers. Schud de componentkaarten per soort (A, B, C, D) en vorm hiermee een
trekstapel in alfabetische volgorde van boven naar onder (A-kaarten bovenop, D onderop) d .Vul daarna de zwarte markt met kaarten
van deze trekstapel &) .

Spelverloop Handlangeracties

Beginnend met de startspeler en daarna met de klok mee, plaat- Als je een handlanger gebruikt voor een actie:

se: i fge(l;ers ezn e h-andlazger opt(:)en bteschl.lt<baar (Vrt”)td : * Plaats de handlanger op een actieveld. ELk actieveld kan maar
actieveld. Ga op efe manier verder me eyr en uitvoeren totda eenmaal per ronde gebruikt worden.
alle handlangers zijn geplaatst of het spel is afgelopen.

- A  Voer de gekozen actie uit.
De mogelijke acties zijn:

s 0 d ) o * Als er een politiepet staat afgebeeld op het veld, verplaatst
En QPR EalLE mark de speler de politieagent één stap vooruit op het politiespoor.
9 Print valse bankbiljetten Als de politieagent op een speciaal veld landt, wordt het effect

Geef valse bankbiljetten uit in de supermarkt toegepast (zie pagina 4 voor details).

T Was valse bankbiljetten wit via een heler
ﬁ Belastingfraude
7

Vlieg naar de Caraiben

I i
Opmerking: Als een speler een actie niet wil uitvoeren, of,
in zeer uitzonderlijke situaties, niet kan uitvoeren, moet de
speler zijn/haar beurt overslaan. Hij of zij legt de handlanger
dan plat neer voor zijn of haar zichtscherm, waarmee deze
voor het verdere verloop van deze ronde niet meer beschik-
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Je mag een kaart van de zwarte markt kopen, maar
alleen betalen met echt geld (deze gasten weten natuurlijk van
jouw zaakjes). Deze kaarten bevatten printers, inkt, papier, holo-
grammen, diners, privéjets, winnende loten en advocaten. Merk
op dat hologrammen zeldzaam zijn.

Om te kopen van de zwarte markt plaats je je handlanger op een
van de zwartemarkt-actievelden aan de bovenrand van het bord.

Neem de kaart boven dat actieveld en plaats deze open voor je
zichtscherm. Betaal de kosten van de kaart (zoals aangegeven

op het actieveld) aan de bank. Merk op dat je het item niet echt
koopt, maar zie het meer als een contract dat je permanente toe-
gang geeft tot dit component; een eenmaal gekochte kaart blijft
voor de verdere duur van het spel in je bezit. Je mag geen tweede
privéjet kopen; dit zou de politie alarmeren en je dekmantel om
zeep helpen!

’ Print valse bankbiljetten

.‘ Als je deze actie uitvoert ontvang je 2 valse bankbiljet-
ten voor elk van je printers. De kwaliteit van deze bankbiljetten
hangt af van welke componenten je hebt (inkt, papier, hologram-
men): 1 component levert kwaliteit v, 2 verschillende compo-
nenten leveren kwaliteit Y& en 3 verschillende componenten
leveren kwaliteit Ye vy . Zoals hierboven aangegeven, houd je je
componenten gedurende het hele spel; ze raken niet op. Meerdere
exemplaren van hetzelfde component verbetert je printcapaciteit
of -kwaliteit niet.
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Geef valse bankbiljetten uit
in de supermarkt

Je kunt de supermarkt bezoeken om tot 3 valse biljetten om te
wisselen voor evenveel echte $50-bankbiljetten. Wees voorbereid
dat op een bepaald moment de supermarkt je vals geld zal onder-
scheppen en het moelijker wordt, of zelfs onmogelijk, om ze daar
voor echt te laten doorgaan.
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Was valse bankbiljetten wit
via een heler

Helers kopen tot 8 valse bankbiljetten per keer, en betalen
afhankelijk van de kwaliteit. De vergoeding is gebaseerd op het
biljet met de laagste kwaliteit in je verkoop: v = $20, Y% = $30,
Yok %k = $40.

Voorbeeld: Als ik 1x %, 1x Y% en 2x Yk valse biljetten
verkoop aan de heler levert me dat $80 (4x$20) op, omdat
alle 4 de biljetten betaald worden als waren ze van de laag-
ste kwaliteit (%) in mijn verkoop.

3 = ]
"0 -
—4 . —
<} i
e % @ |
- = -
@Wwﬂl @ [10) 3 &

Voorbeeld: Als ik 3x Y% en 3x Yk valse biljetten ver-
koop, ontvang ik $180 (6x$30), omdat alle 6 biljetten betaald
Worden als kwaliteit Yook,
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—’ Belastingfraude
Neem $30 van de bank. Als je je handlanger op het veld

met de zonnebril plaatst, neem je ook de startspe-
lermarker en zul je de volgende ronde als eerste aan

de beurt zijn.

~=9” Vlieg naar het Caraiben

Door te vliegen naar de Caraiben kun je elke hoeveelheid echt geld
naar of van je offshore rekening (weergegeven door je offshore-
bankrekening-envelop) verplaatsen. Het geld op deze rekening is
niet traceerbaar en wordt dan ook niet meegeteld bij het betalen
aan de Godfather. Geld op deze rekening kan echter niet gebruikt
worden om te betalen voor viuchten of om kaarten te kopen op de
zwarte markt.

Als je een privéjet bezit mag je het privéjet-actieveld gebruiken.
Als je geen jet hebt,
moet je het lijn-
vlucht-actieveld
gebruiken en de
daar afgebeelde
kosten ($30) betalen.
Als een speler met
een privéjet een

lijnvlucht kiest,
moet hij/zij de $30
gewoon betalen.

Speciale velden op het
politiespoor

De effecten op deze velden worden toegepast nadat de
handlangeractie is voltooid.

Godfather

In ruil voor bescherming van de Godfather moeten
alle spelers de helft van hun echte geld (afgerond naar
boven, indien nodig) terugleggen in de bank. Valse
bankbiljetten en geld op een offshore bankrekening zijn veilig
voor dit effect. Winnende loten hebben geen waarde tot het einde
van het spel; ook deze worden niet meegeteld als de Godfather
betaald moet worden.

een bepaalde kwaliteit valse bankbiljetten kunnen her- *
kennen. Vanaf dit moment accepteert de supermarkt geen

biljetten meer van deze kwaliteit of lager (eerst v, dan Yy en
tenslotte Yy vk).

Staking luchtverkeersleiders

De luchtverkeersleiders staken! Zolang de politieagent
op dit veld staat, kunnen er geen vluchten (privé- of
lijnvlucht) plaatsvinden.
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Voortgang politieonderzoek

Zodra de politieagent arriveert op een veld ‘voortgang
politieonderzoek’, leert de politie de supermarkt hoe ze
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Binde van de ronde

Een ronde is afgelopen als alle handlangers zijn gespeeld; verwij-
der ze van het bord en geef ze terug aan de spelers. Verwijder alle
zwartemarktkaarten van velden met een vuilnisbak@, schuif daarna
alle overgebleven kaarten door naar rechts en vul de lege velden op
met kaarten van de trekstapel. Als er niet genoeg kaarten zijn, laat
je het/de meest linkse veld(en) leeg.

Elk diner dat een speler bezit, verandert een vals
bankbiljet - ongeacht de kwaliteit - in een echt bank-
biljet. Als een speler niet genoeg valse biljetten heeft,
hebben zijn/haar overgebleven diners geen effect. Als
een speler valse biljetten heeft, mag hij/zij niet afzien
van het effect van een diner. De startspeler begint een
nieuwe ronde met het plaatsen van een handlanger.

Einde van het spel

Het spel eindigt als de politieagent het laatste
veld van het politiespoor bereikt. Nadat het God-
father-effect van dit veld is toegepast, mag elke
speler (inclusief de speler die het einde van het
spel heeft getriggerd) in de huidige speelvolgorde

nog eenmaal een handlanger plaatsen, indien hij/ grote
zij daar nog over beschikt. Indien van toepassing advocaat
mag de speler met de ‘grote advocaat’ een van zijn

handlangers van het bord nemen en deze plaatsen =

op een vrij actieveld (ook het zojuist vrijgemaakte
veld), en dit uitvoeren. Als ook de ‘slechte advocaat’
in het bezit van een speler is, mag deze hetzelfde
doen. ELk diner verandert nu voor een laatste keer
een vals bankbiljet in een echt bankbiljet, en win-
nende loten worden uitbetaald in echte bankbiljet-
ten overeenkomstig de afgebeelde waarde.

slechte
advocaat

Het spel is nu afgelopen. Iedere speler telt de waarde van zijn/
haar echte geld, inclusief geld op een offshore bankrekening.
Valse bankbiljetten en aangeschafte componenten hebben geen
waarde en tellen niet mee. De speler met het meeste ‘echte’ geld
wint het spel! Bij een gelijke stand speel je opnieuw.
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