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Ist ein Unternehmensplonspiel, das mit einfachen Mitteln die
wesentlichen Situationen simuliert, in denen Unfernehmer und
Manager ihre Entscheidungen zu treffen haben. Jeder Mitspieler
wird hier zum Uniernehmer, der Maschinen und Rohwaren kauft,
seine Erzeugnisse verkauft, Werbeaktionen beschlieBt, Rationoli-
sierungsmafinohmen  einleitet, Kredite oufnimmt, Schicksals-
schlage erleidet und pl&tzliche Choncen wahrnimmt und so =
trotz aller notwendigen Vereinfochung — die Hehen und Tiefen
des Geschiftslebens auskostet. Wie in der Wirklichkeit hdngt
sein Erfolg von der Richtigkeit seiner Enfscheidungen und von
sainer glicklichen Hond ab. Aufgabe ist, sein Unternehmen sicher
zu steuern und gute Gewinne zv erzielen,

Wer noch einer vorher festzulegenden Zeit das héchste Eigen-
kapital besitzt, hat gewonnen.

Die Spielbahn ist in 42 Felder mit 5 verschiedenen Bedeutungen
unterteilt, die nachfolgend beschrieben sind. Ein Umlouf der
Spielbohn entspricht ungefghr einem Jahr,

Ganz ohne Anfangskapital kann man kein Unfernehmen begin-
nen. Jeder Spieler erhalt desholb von der Bonk 20.000.— Mark
Anfangskapital, ein Grundstiick und eine Spielfigur.

Die Spieifiguren werden auf ,Anfong” gesteilt. Zundchst wird eine
Runde gewiirfelt, ohne zu fohren, Wer die hichste Augenzohl
wirft, darf beginnen.

Zu Beginn werden alle Waren in die Vertiefungen innerhalb der
Spielbahn gelegt. Beim Einkauf werden von dort Waren entnom-
men, beim Yerkouf Woren eingelegt. Der Morkt ist in Segmente
unterteilt, die mit verschiedenen Preisen bezeichnet sind.

Ein Mitspialer fihrt die Bonk. Ab 5 Mitspieler sollte einer als
Bankiar fungieren, chne selbst ein Unternehmen zu fohren.

Die Bonk verkouft Maoschinen und Rohware und kouft Fertig-
ware, Sie wacht liber einen geregelten Spielablauf.

leder Spieler kann Kredit bis zur Hélfte des Wertes seiner
Maoschinen oufrehmen.

Bai Auszahlung des Kredites behalt die Bank 10% der Summe
ais Zinsen ein, Jedesmal wenn der Schuldner Uber ,Anfang” fahrt,
mufl er 1000.— Mark Tilgung an die Bonk zurickzahlen, bis der
Kredit getilgt ist.

Sofern Besteuerung wereinbori wurde [siehe Anhang), fungiert
die Bank auch als Finanzomd.

Fangen Sie einfach on zu spielen und lesen Sie von Fall zu Fall
in der Anleitung nach, welche Bedeuvtung die Felder haben, Sie
mochen sich so am schnellsten mit den Méglichkeiten des Spieles
vartraut,

Sie hoben die Wahl zwischen 5 verschiedenen Méaglichkeiten.
Sie dirfen jedach nur eine der nachfolgend angegebenen Funk-
fionen pro Feld ausfihren,
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Der in den einzelnen Segmenten angegebene Marktpreis muB
pro Wareneinheit, d. h. pro Pakel an die Bank bezahlt werden,
donn kann dis Ware entnommen werden. Begonnen wird mit
dem Segment des niedrigsten Preises, Sobald ein Segment leer
ist, gilt dar ndchs! héhere Marktpreis.

Die gekoufle Wore wird in dos Rohwerenloger gelegt. Es kon-
nen beliebige Mengen gekouft werden. Sie kénnen ouch jeder-
zeit Ware von Mitspielern koufen. Der Preis ist dann lhre Ange-
legenheit,

Eine Moschine kostet 10.000.— M. Die gekoufte Maschine wird
in den Maschinensaal gestellt,

Mit einar Muoschine kann man pro Feld 1 Ferfigware produzieren,
indem mon den Z-fachen zur Zeit gliltigan Marktpreis on die
Bonk bezehlt und die Ware vom Hoh- ins Fertigworenioger hin-
Gberlegt. Zwei Maschinen produzieren 2 Fertigwaren usw., wo-
bei dann die entsprechenden Produktionskosten zu bezahlen
sind,

In besonderen Fallen kann man mit einer Maschine auch 2 Fer-
tigwaren produzieren [siehe folgende Erklarung WEB).

Jeder Spieler kann seine Maschinen an Mitspieler verkaufen oder
vermietan, Infolge der Liefer- und Montagezeil kenn ouf der ge-
kauften oder gemieteten Moschine erst beim Gbernachsten Wurf
produziert werden,

Wer Fertigwaore besitz!, kann dieselbe verkaufen, indem er sie in
die freien Platze der Mark!-Segmente zurlcklegt. Der Verkaufs-
preis ist dos 10-fache des Marktpreises des jeweils freien Seg-
mentes und wird von der Bank bezahlt, Moturgemafl wird man
zuerst das freie Segment mit dem hiheren Preis auffilien.

Sie kénnen Roh- und Fertigware jederzeif an Mitspieler ver-
kaufen, der Prais ist dann lhre Angelegenheit.

Es steht lhnen frai, auch garnichts zu unternehmen.

WEB heiflt Werbung, Entwicklung, Beratung und spiegelt die Aus-
gaben wider, die nicht einen sofort greitbaren Mutzen bringen,
sondern sich erst in der Zukunft vorteilhaft auswirken.

Sie kdnnen 1000.- Mark on die Bank zahlen und erhalten dafir
einen WEB-Jeton (kurz WEB). Diese Ausgabe ist freiwilligl

Wer WEB's basifzt und dieselben an die Bank zurlckgibt, hat die
Wahl zwischen falgenden Maglichkeiten:

Maon kann eine Maschine ouf doppelte Produktion umstellen,
indem man eine Zusotzeinrichtung hinter derselben oufstell,
Mit dieser Maoschine kann man nun 2 Fertigwaren pre Ent
scheidungsfeld produzieren. Allerdings sind donn auch zwei-
mal die Produktionskosten zu bezahlen, Die Maoschine behdlt
jedoch ihren Wert von 10.000.— Mark.

Man kann in sinem Entscheidungsfeld seine Wore zum ndchst
hiheren Marktprais verkoufen. Sofern freier Wettbewerb ver-
ginbart wurde (siehe Anmerkung am SchleB), kann Sie dann
niemand unterbieten,
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Man kann wihrend eines Umlaufes eine elekironische Datenver-
arbeitungsanlage (EDV) mieten. Man reduziert damit seine Pro-
duktionskosten ouf die Halfte, d. h. den einfachen Marktpreis.

Dia EDV-Anlage kann ouch jederzeit gekauft werden. Sie kostet
20.000. — Mark.

Wer 2 WEB besitzt, ist gegen Unfall, Maschinenschaden, Brand-,
Wasser- und sonstigen Schaden versichert.

Wer 1 WEB besitzt, ist gegen Abnutzung seiner Maoschinen
besser geschitzt. Er bemiht sich um Modernisierung seiner Ver-
fahren,

Der Spieler muB 1000~ Mark allgemeine Unkosten bezahlen.
Diese Kosten sind unvermeidlich und bringen keinen erkennbaren
Mutzan.

Der Spieler muB eine Risiko-Karte zishen und die dorauf ver-
merkte Anordnung befolgen,

Der Spieler mull eine Maschine wegen Abnutzung ersottlos zu-
rickgeben. Sofern er eine Maschine mit doppelter Produktion
besitzt, geniigt es, die Zusatzeinrichtung zurickzugeben und auf
einfoche Produktion zuriickzustellen,

Sofern er 1 WEB besitz!, kann er diesen zurlickgeben, es tritf
dann keine Abnutzung ein,

Ein Spieler kann Maschinen on die Bank zurlickverkaufen. Die
Bonk erstattet dann den helben Anschoffungspreis. Ein Spieler
kann Roh- und Fertigwore guBerhalb eines Entscheidungsfeldes
an die Bank turickverkaufen. B gilt dann jeweils der niedrigste
Markipreis, also 150~ Mark bzw. 1500— Mark.

Spitestens am Schluf des Spieles muB jeder Spieler wissen,
wieviel er gewonnen oder verloren hat,

Dias stellt er fest, indem er seine Bilanz oufstellt,

Er macht zundchst Inventur, d. h. er stellt fest, was er alles besitzt
und zdhit folgende Werte zusommen:

Anlogevermigen:

Anzohl der Maschinen = 10.000.-
Umlaufvermégen:

Anzahl der Rohwaren = 150.-
Anzohl der Fertigworen = 1500~
gegebene Darlehen

Kossenbestand (vorhandenes Bargeld)

Inun

Die Summe isl das gesamte im Verlouf des Spieles angeschaffte
Verméigen, bzw. was bei Spielende daven bbrig ist.

In der Bilanz werden diese Werte Aktiva genannt. Wenn der
Spieler hiervon sein Anfangskopital sowie seine Schulden cb-
zieht, dann sieht er, ob sein Vermégen noch Abzug der Schulden
groBer oder kleiner geworden ist als es om Anfang wor.



Anhang fir Unter-
nehmer, Manager
und andere Leute

vom Fach

Freier
Wettbewerb

Baispiel:
Die Summe des Vermagens sei:

3 Maschinen = 3% 70.000- = 30.000-
1 Rohware = 1x 150~ - 150~
2 Fertigwaren = 2% 1500- = 3.000.-
geagebens Darlehan -
Kassenbestand 1.000.~
Bilanzsumme 34.150.~
Anfangskapital 20000~
Bankschulden 10,000~
sonstige Schulden 2,000~

32.000.-
Differenz: 34.150— obziglich 32.000.- = 2150— Gewinn

Angenommen, die Bankschulden wirden 15.000.~ betragen, donn
ergeben sich folgende Werte:

Anfangskopital 20.000.—

Bankschulden 15.000.—

sanstige Schulden 2.000—
37.000.

Differenz: 34.150.— abziglich 37.000.— = —2850—- = Verlust.

Hier ist dos angeschaffte Vermégen kleiner als dos zu Beginn
vorhandena,

Die Bilanz wird dann so cufgestelit:

Aktiva | Passive

Anlagevermégen: Fremdmittel:

Anzohl Maschinen x> 10,000~ Bankschulden
Umlaufvermégen: sonstige Schulden

Anzahl Rohwaren x 150~ | Eigenmitiel:

Anzahl Fertigwaren x  1.500— | Anfangskapital

gegebene Darlehen plus Gewinn

Kassenbestand oder minus Yerlust
Bilanzsumme Bilanzsumme

im Beispiel:

Aktiva Passiva

Maschinen 30.000.~ Bankschulden 10.000~
Rohwaren 150~ sonstige Schulden 2000~
Fertigwaren 3.000.~ Anfongskapital 20.000~
Darlehen - Gewinn 2150~
Kassenbestand 1.000.-=

Bilonzsumma 34.150.- Bilanzsumme 34.150.-

Der Gewinn und dos Anfangskopital bilden zusammen das
Eigenkapital. ‘Wer bei Spielende dos hachste Eigenkapital be-
sitzt, hat gewonnen.

Dieses Modell spiegelt einen unbegrenzt aufnahmefdhigen Markt
wider, bei dem sich lediglich der Preis entsprechend einer Nach-
frogekurve verdndert. Sie kénnen jedoch auch den freien Weti-
bewerb einfihren,

Der Spieler, der das Entscheidungsfeld besetzt hat, macht =ein
Angebot fir den Verkoul der Fertigwore unter Mennung der
Stiickzohl und des Preises.

Alle Mitspieler sind Konkurrenten und kénnen unterbieten. Es
dorf jedoch nur in Stufen ven jeweils 500—- Mark unterboten
werden und es kann insgesamt nur die zuerst ongebotene Stick-
zahl abgesetzt werden, Sofern der Erstonbieter auf den Konkur-



Besteverung

renzpreis eingeht, macht er das Geschdft, d. h. er hat die Priori-
tdt, Scfern mehrere Bewerber unferbieten und der Erstbewerber
aufgibt, erhdlt dos niedrigste Angebot den Zuschlog, es wird
alse so lange heruntergehandelt, bis nur noch Angebote Ober
die zuerst genannte Warenmenge vorhanden sind.

Bietet der Unterbieter eine geringere Stickzahl als der Erst-
anbieter an, so kann ersterer die Oberschissige Ware konkur-
renzlos zum Maorktpreis verkaufen.

Beispiel:

Ein Spieler sitzt ouf dem Entscheidungsfeld und bietet 4 Waren
zu 4.000.— je Einheit an. Zwei Konkurrenten mit 2 Waren und 1
Ware unterbieten. Mun konn der Erstonbieter ouf jeden Fall
gine Einheit zu 4,000~ Mark verkaufen, mit den restichen 3 Ein-
heiten muBl er in die jeweils ongebotenen Konkurrenzpreise
einsteigen.

Angenommen, er zieht sein Angebot bei 3.000~ Mark pro Einheit
zuriick, so kénnen die beiden Konkurrenten zu diesem Preis ver-
kaufen,

Moch interessanter wird dos Spiel, wenn Besteverung wverein-
bart wird.

Bei jedem Durchgang durch ,Anfang” hat der Spieler seine Bilanz
zu erstellan und den im Umlouf erzielten Gewinn der Bank
anzugeben.

Die Bank zieht dann die Kérperschaftsstever noch der unten
stehenden Stevertobelle ein.

Der verbleibende Gewinn wird in der folgenden Bilanz dem Ka-
pital zugeschlagen.

Varluste werden vorgetregen und kéinnen omortisiert, d. h. gegen
den im folgenden Umlauf erzielten Gewinn aufgerechnet wer-
den. Sofern sine im Verlust befindliche Firmo gekouft und die
Bilanz konsolidiert wird, konn ouch dieser VWerlust amortisiert
werden.

Einkommenstever- bzw. Kérperschafisstover-Tabelle

Bis 2.000 Gewinn pro Umlouf kaina Stever
2.000 ... 10.000 50%. Steuer
10.000 ... 20.000 70%, Steuer
dariiber BO%s Stever

Verlustvortrag dorf omortisiert werden. Bezohlt wird fir jede
volle 1.000— Mark.

Gewinn  Steuer Gewinn  Stever Gewinn  Steuer
1.000. - 15.000.— 7.500- 22.000.- 18200.—
2.000. - 14:000. - 8200.- 30.000.— 19.000.
2000 .- 500.— 17.000.- 8500.— 31.000.- 19800.-

4000.-  1.000. 18.000.— 9.600.- 32.000.— 20.600.
5000.- 1.500-- 19.000.- 10.300.- 33.000.— 21.400.
&.000.- 2000.— 20000.— 11.000.— 34000.- 22.200.°
7.000.- 2.500.- 21.000.— 11.800.- 35.000.- 23.000.-
B.000.— 3.000.— 22.000.- 12400.- 34.000.— 23.800.
S.000.— 3500.— 23.000.- 13.400.- 37.000.- 24.600.-
10.000. - 4.000.— 24.000.— 14.200.- 38.000.- 25400.
11.000.—  4700.—  25.000.- 15000.- 39.000.— 26.200.
12.000. - 5.400.— 26.000.— 15800. 27,000 -
13.000. - &100.- 27.000.- 16.400.
14.000.- 4.800.- 28.000.- 17.400.-

.
:



Vertriebs-
organisation

Durch die Einfihrung einer Yertriebsorganisation kénnen Absatz-
problema mit "bigboss” dargestellt und untersucht wearden,

Die Grindung einer Vertrishsarganisation sichert dem Besitzer ei-
nen festen Umsatz zu ginstigen Konditionen, sofern er geniigend
Fertigware durch Produktion oder Zukauf beschaffen kann.

In diesem Sinn wirkt die Vertriehsorganisation wie ein fester Liefer-
verirag.

In 3 Ecken der Spielbohn befinden sich je 1 Vertriebsorganisation,
dargestellt durch sine Mulde, In die 3 WEB's gelegt werden kénnen.

Jeder Spieler kann eine oder mehrere Vertriebsorganisationen er-
richten, safern der Markt dies zul&Bt — d. h. sofern sie nicht bereits
besetzt sind — indem er 20.000.— M Vertriebskosten pre Umlauf,
zahlbar im vorous, an die Bank entrichtet. In diesem Fall belegt
die Bank fir ihn die freie Mulde mit 3 WEB's.

Der Besitzer einer oder mehrerer Yertriebsorganisationen hat dann
das Recht bei jedem seiner Wirfe, unbeschadet seiner Gbrigen
Entscheidungen, 1 Fertigware ohne Konkurrenz obzusetzen. Er
kann jedoch nicht die mit demselhen Wurf produzierte Ware so-
fort verkaufen.

Sofern der Besitzer einer Vertriebsorganisation seine WEB's ab-
zieht, oder die Vertrisbskosten nicht bezahlt, wird diese Vertriebs-
arganisation fred

Wenn mehrere Interessenten fir eine Organisation vorhanden
sind, versteigert die Bank die Vertriebsorganisation.

Der Yersteigerungserlts ist sofort zu bezahlen, hinzukammt dis
Miete von 20.000.— M pro Umlouf.



