CASABLANCA

Doel van het spel

De speler die de 8 geheimagenten het grootste bedrag heeft geboden als omkoopsom, wint het spel.

Spelmateriaal

= 1 speelbord = 8 schermen

= 8 geheimagenten = 1 blok met omkoopbladen
= 1 koffer = 1 spelhandleiding
Spelvoorbereiding

= Elke speler ontvangt één omkoopblad en legt dit achter zijn scherm. Op dit blad noteert hij doorheen het spel welke
bedragen hij aan welke geheimagent heeft betaald. Het scherm wordt gebruikt om nieuwsgierige blikken weg te houden. In
totaal beschikt een speler over 10.000 $ beginkapitaal.

= Onafhankelijk van het aantal spelers worden alle 8 geheimagenten ingezet. Hierbij is het belangrijk dat elke geheimagent
door elke speler bewogen mag worden.

= De 8 geheimagenten worden in hun hoofdkwartier in de hoeken van het speelbord geplaatst. Elke agent heeft zijn
specifieke startplaats. Deze hoofdkwartieren staan ook afgebeeld op het blad en vormen het vertrek- en eindpunt van de
speurtocht naar de koffer.

= De zwarte koffer wordt op het bazaar-veld in het midden op het speelbord gelegd.

Spelverloop

= Nadat de beginspeler, volgen de andere spelers in uurwijzerzin.

= Per beurt beschikt een speler over 3 mogelijke acties (bewegen, omkopen, slaan). Per beurt mag hij er maar één van
kiezen.

= Omkopen :
Door middel van omkoperij kan een speler macht verwerven over de 8 geheimagenten en hun acties beinvloeden. Tijdens
de eerste speelbeurt moeten alle spelers minimaal 3 agenten omkopen om zich te beschermen tegen of zelf vezet aan te
tekenen. Bovendien bepaalt de hoogte van de omkoopsom op het einde van het spel de winnaar.
Een speler mag tijdens zijn beurt vrij bepalen hoeveel agenten hij omkoopt. Om aan te duiden dat een agent omgekocht
werd, wordt het overeenkomstige bedrag doorstreept op het omkoopblad en wordt het bedrag genoteerd onder de
betrokken geheimagent. Omkoopbedragen kunnen niet terugge- nomen worden.

= Bewegen :
Agenten worden steeds langs de straten bewogen van het ene witte veld naar het andere (hoofdkwartier, genummerde
huizen, bazaar). Ook vijandige hoofdkwartieren mogen betreden worden. Per beurt mag maximaal één geheimagent
bewogen worden, onafhankelijk of de speler deze geheimagent omgekocht heeft of niet.
In elk gebouw mogen er zich meerdere geheimagenten bevinden.

= De acties 'omkopen' en 'bewegen' worden beéindigd als :
* geen andere speler(s) verzet aantekent
* alle verzetten afgeweerd zijn

of de speler geen beweging meer wil ondernemen

= Slaan :
Bevinden er zich 2 of meer agenten in hetzelfde gebouw, dan kan de ene agent de andere slaan.
Voorwaarde : De speler die aan de beurt is, moet de slaande agent minimaal met 1.000 $ omgekocht hebben. Tekent geen
enkele speler verzet aan tegen deze actie, dan wordt het omkoopsaldo van de slaande agent verminderd met 1.000 $. De
geslagen agent wordt uit het spel genomen. Elke speler maakt het bedrag bekend waarmee hij de geslagen geheimagent
had omgekocht. Het is niet toegestaan om eerst een agent te bewegen en daarmee in dezelfde beurt een andere agent te

*



slaan.

= Verzet aantekenen :
Telkens een agent bewogen wordt of een andere agent slaat, mogen de andere spelers in uurwijzerzin verzet aantekenen
tegen deze actie en zodoende proberen deze actie te verhinderen. De speler die aan de beurt is, kan op zijn beurt beslissen
of hij vrijwillig zijn actie herziet, of de uitdaging aanneemt. Indien een speler de uitdaging aanneemt, dan wordt er aan de
hand van bieden bepaald wie de beide agenten de hoogste omkoopsom heeft geboden. De spelers die het hoogste bedrag
heeft geboden, bepaalt wat er verder gebeurt. Een speler kan bluffen en verzet aantekenen ook al heeft hij de betrokken
agent niet omgekocht (en heeft hij dus ook geen kans om in zijn vezet te slagen). Bij het bieden om te bepalen welke speler
de hoogste omkoopsommen heeft gegeven, mogen geen hogere bedragen genoemd worden dan werkelijk waar is.
Wordt er verzet aangetekend tegen het slaan van een agent, dan wordt geen rekening gehouden het bedrag dat de
aangevallen agent ontvangen heeft, maar wel met de speler die het hoogste bedrag geboden heeft op de slaande agent.

= Bieden :
Bij het bieden geven de beide spelers de omkoopsommen vrij die ze de aan de handelende agenten hebben geboden.
Deze bedragen worden niet van het omkoopblad geschrapt, maar blijven gewoon behouden. De omkoopsommen worden
vrijgegeven in stapjes van telkens 100 $. De speler die verzet heeft aangetekend, begint als eerste. Tijdens het bieden kan
een speler ten allen tijde passen omdat hij effectief niet over voldoende geld beschikt, of omdat hij het bedrag van zijn
omkoopsom niet wil bekend maken.
Indien de speler die verzet aantekende wint (hij heeft meer geboden dan de speler die aan zet was), mag de andere speler
een andere zet doorvoeren. Omkopen mag hij tijdens deze beurt echter niet meer. Het is niet toegestaan om tegen een
gewonnen verzet opnieuw verzet aan te tekenen. Indien gewenst kan een speler eerst zijn geplande zet aankondigen, dan
het resultaat van één of meerdere verzetten afwachten en dan pas zijn zet uitvoeren.
Indien een speler die verzet aantekende verliest (hij heeft even veel of minder geboden dan de speler die aan zet was), dan
was het verzet vruchteloos en mag de voorgenomen zet uitgevoerd worden. Eventueel kunnen andere spelers die nog niet
aan de beurt waren, opnieuw verzet hiertegen aantekenen.

= Zwarte koffer :
Zodra een agent een gebouw waarin de koffer zich bevindt, verlaten wil, kan hij beslissen of hij de koffer meeneemt, of laat
staan. Om de koffer van een andere agent af te nemen, moet deze agent niet eerst geslagen worden.

Einde van het spel

Zodra een speler de zwarte koffer in zijn eigen hoofdkwartier binnenbrengt, eindigt het spel. De speler die aan deze geheima-
gent de hoogste omkoopsom heeft geboden, wint het spel.
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