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BUSINESS —das Wirtschaftsspiel

Ein Unternehmen erfolgreich fiihren, heifit
optimale Entscheidungen treffen. In unse-
rem Wirtschaftsspiel BUSINESS ist jeder
Mitspieler Unternehmer. Ziel ist es, das Un-
ternehmen durch optimale Entscheidungen
zum Erfolg zu fithren. Sieger ist, wer ent-
weder als erster das cingesetzte Kapital ver-
dreifacht oder innerhalb einer vereinbarten
Zeit die groBien Gewinne crzielt hat.

BUSINESS ist ein an der wirtschaftlichen
Realitat orientiertes Spiel: Als Mitspieler
verfiigen Sie iiber ein bestimmtes Kapital,
mit dem Sie arbeiten. Sie kénnen zusiiz-
lich Kredite aufnehmen, Produkie herstel-
len und verkaufen, Sie miissen auf unvor-
hergesehene geschéftliche Situationen und
auf die allgemeine Wirtschaftslage rea-
gieren.

Sie konnen das geschiftliche Risiko vertei-
len, indem Sie einen Teil [hres Kapitals in
Aktien und Obligationen anlegen und fiir
sich arbeiten lassen. Sie kénnen Absatz und
Produktion durch Werbung und Beratung
verbessern, und Sie haben die Méglichkeit,
Ihre Firma gegen Schiden zu versichern —
kurz, es geht darum, mit dem cingesetzten
Kapital moglichst erfolgreich zu arbeiten.

Dabei wird der unternchmerischen Ent-
scheidungsfreiheit viel Platz eingerdumt.
Sie allein entscheiden, ob und zu welchen
Bedingungen Sie eine geschiftliche Trans-
aktion durchfiihren oder ob Sie, vielleicht
vergeblich, auf eine giinstigere Gelegenheit
warten wollen. Und natiirlich gehen Sie in
Konkurs, wenn Sie zu viele falsche Entschei-
dungen getroffen haben.

KURZFASSUNG

BUSINESS: vercinfachte Wirtschafis-
simulation
BUSINESS ist ein Spiel, das in vereinfach-
ter Form einige wesentliche Teile des Wirt-
schaftslebens darstellt.

Spieler = Konzerndirektoren
Ziel: grolie Gewinne
Die Spieler leiten Konzerne und versuchen,
durch geschickte Entscheidungen méglichst
grofie Gewinne zu erzielen.

Produzieren, Yerkaufen —
Kapitalbeschaffung —
Beratung, Werbung, Versicherung —
Aktien, Obligationen -
Sie bestimmen, zu welchen Bedingungen sic
Ware produzieren und verkaufen, wic si¢
sich Kapital beschaffen, ob sie ihre Gelder
in Werbung, Beratung und Versicherung,
aber auch in Obligationen oder Beteili-
gungen an anderen Firmen nutzbringend
einsetzen wollen.

Konjunktureinfliisse, Risiken des

Geschiftslebens — Konkursgefahr

Sie sind den schwankenden Einfliissen der
Konjunktur sowie den voraussehbaren Ri-
siken des Geschiftslebens ausgesetzt. Sie
-haben sorgfiltie zu planen, um sich gegen
Personal- und Materialverknappung, Dar-
lehenskiindigungen, Majorititskampfen
unter den Aktioniren und anderen Fihr-
nissen zu wappnen und dem drohenden
Konkurs zu entgehen.

Reiz des Spiels:
viele Entscheidungsmoglichkeiten,
immer wieder neue Situationen,
kluges Taktieren
Fiir die vielen Entscheidungsmoglichkeiten
gibt es wohl keine allgemeingiiltige Strate-
gic: Die jeweils optimale Lésung zu finden,
sich auf die immer wieder andersartigen Si-
tuationen cinzustellen und das richtige Maf3
zwischen zu dngstlicher Vorsicht und zu
kithnem Wagemut zu finden, machen den
Reiz des Spieles aus.

Zur Strategie und Taktik

In BUSINESS mufl man sich fast Zug fiir
Zug zwischen verschiedenen Mo6glichkeiten
entscheiden. Der unerfahrene Spieler wird
sich deshalb vorerst schwer tun: Er vermag
die jeweils gegebene Situation und die Uber-
legungen der Mitspieler noch nicht sicher
einzuschitzen — er kann nur vermuten, wo-
hin seine und ihre Aktionen fithren — er
weif} nicht, wie und ob sich ausgelassene
Chancen ridchen. Er fithlt sich unsicher...
Er kann sich dennoch getrost an dieses Spiel
wagen. Es gibt hier keine ideale, immer giil-
tige, 'richtige’ Strategie. Ein wesentlicher
Teil des Spielverlaufs wird weniger durch
den Intellekt als durch das Temperament
bestimmt: Es gilt, sich gliicklich und ge-
schickt zwischen allzu groBer Kithnheit und
allzu zaghafter Angstlichkeit hindurchzu-
lavieren. Das gréfiere oder mindere Maf an
Risiko, das man einzugehen bereit ist, kann
sich aber bald so, bald anders auszahlen.
Immerhin aber sind dabei auch rationale
Gesichtspunkte zu beriicksichtigen. Einige
Hinweise mégen als Entscheidungshilfen
dienen:

Aligemeine Strategie

In den ersten Spielphasen sollte man wohl
darauf achten, nicht unnétig Kapital durch
Investitionen zu binden, die vorerst nur ge-
ringe Aussichten aufl schnelle Gewinne
haben.

Denn: Manche Fehler lassen sich ausbiigeln
— ¢in Bankrott nicht. Zumindest am Spiel-
beginn sollte man deshalb seine Risiken
sorgsamer kalkulieren...

In spéteren Spielphasen, und vor allem ge-
gen Ende der Partie (ctwa wenn einer ei-
nem fast sicheren Sieg cntgegenstrebt),
lohnt es sich, grofiere Risiken einzugehen,
um so vielleicht das Steuer doch noch
herumzuwerfen.

Darlehen sollte man eher erst dann aufneh-
men, wenn man sie kurz danach auch niitz-
lich verwenden kann, da man sonst unné-
tige Risiken (Riickzahlung mit Zinsen!) ein-
geht, ohne vorher von dem Geld profitiert
zu haben.

Es emptichlt sich, immer etwas Bargeld in

Reserve zu halten, um einen iiberraschen-
den Kapitalbedarf (Schuldzinsen, Anwei-
sungen der Ereigniskarten) ungefahrdet ab-
decken zu kdnnen.

Der Kampf um die Aktienmajoritit ist vor
allem dann lohnend, wenn die betreffende
Aktie der Spielsituation nach bald Gewin-
ne abwerfen wird.

Es mag sich lohnen, seine Investitionen so
zu streuen, daf} einem konjunkturelle Ver-
dnderungen wenig anhaben sollten.

Es ist ratsam, die Bilanzpldne der Gegner
und auch den allgemeinen Lagerbestand
(Chips, Darlehen) stdndig im Auge zu be-
halten — um drohende Verknappungen, ge-
winntrichtige Aktien, aber etwa auch die
Gefidhrlichkeit der Konkurrenz rechtzeitig
zu erkennen...

RISIKEN ...

... bei den »Dienstleistungen«

Bankdarlehen: Borgt man Geld auf dem er-
sten Feld einer Bank, bekommt man es zum

niedrigsten Zinssatz von 10 Prozent. Kurz

danach folgen aber zwei weitere Felder der-
selben Bank. Man lauft also Gefahr, dafy
man das Darlechen — mit Zinsen! — tilgen
muf, bevor man es nutzbringend einsetzen
konnte...

Nimmt man aber kein Darlehen auf, wenn
man dazu die Gelegenheil hat, kiinnte es
vielleicht lange dauern, bis man iiberhaupt
wieder auf einem Bankfeld landet und so
eine neue Chance bekommt, sich Kapital
zu beschaffen...

Wer sich auf der zweiten Bank Geld leiht,
wird mindestens ab und an den zweiten
Dienstleistungssektor mittels Beratungs-
und Werbe-Chips tiberspringen um so das
Risiko einer Riickzahlung zum unpassen-
den Zeitpunkt zu vermindern...
Werbung, Beratung, Versicherung: Hier
muf} man sich cntscheiden, ob man Kapi-
tal binden will fiir etwas, was man vielleicht
vorerst garnicht bendtigt — oder ob man
licber damit rechnet, spéter noch rechtzei-
tig wieder auf einem passenden Feld zu lan-
den, um sich die gewiinschten Chips zu
beschaffen...

- bei den »Finanzen«

Aktien: Man wird beriicksichtigen, daB ei-
nige Firmen frither, andere aber erst im spi-
teren Spielverlaul ihren geschéftlichen
Boom erleben — und abschitzen, ob cine
Aktie wohl bald genug Dividenden abwer-
fen wird, um ihren Besitz lohnend zu
machen...

Obligationen: Sie bringen einen hiibschen,
regelmafigen Gewinn, der sich durch ab-
gekiirzte und schnelle Runden noch vergro-
Bern 1aBt, und selbst bei erzwungener Riick-
gabe macht man keine Verluste — aber man
investiert hier auch Summen, die dann an-
derswo vielleicht fehlen...

... bei der »Produktion«
und dem »Vertrieb«

Produktion — Vertrieb: Besitzt man erst cin
oder zwei Fertigprodukte, wird man sich
fragen miissen, ob es ratsamer ist, nochmals
(und vielleicht mehr als einmal) Giber den
Produktionsweg zu gehen, um dann mit
mindestens drei Fertigprodukten den Ver-
tricbsweg cher optimal ausniitzen zu kén-
nen — oder ob es dringlicher ist, mit weni-
ger Erfolgschancen (und viclleicht gar kei-
ner Verkautsmoglichkeit) doch zu versu-
chen, durch schnellen Verkauf der Ware 7u
Geld zu kommen...

Und etwas spiiter wird man wohl unter Ein-
bezichung seiner Werbe-Chips berechnen,
welche Anzahl Fertigprodukte mindestens
nétig sind, wenn man sich auf dem Ver-
triebsweg moglichst wenig Geschifte ent-
gehen lassen will..,

Produktion: Soll man teuer und somit ver-
minderten Gewinnchancen einkaufen —
oder hoffen, auf einem spéteren Feld mit
billigerem Angebot zugreifen zu kénnen —
und dabei riskieren, dall man eine weitere
Runde zuriicklegen muf, um dann (viel-
leicht) zur Sache zu kommen...?
Vertrieb: Soll man billig und mit vermin-
derter Gewinnmarge verkaulen — oder es
wagen, auf eine bessere Offerte zu hoffen,
die man viclleicht aber erst viel spiter oder
auch nie bekommt...?
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Spielvorbereitung und Spielablauf

SPIELVORBEREITUNG

Spielplan auflegen

Freier Raum fiir Spielmaterial
Der Spielplan komm! in die Mitte eines
nicht zu kleinen Tisches. Jeder sollte vor
sich geniigend freien Raum haben, um dort
sein Spielmaterial zu plazieren.

Ereigniskarten getrennt mischen
Die Ereigniskarten (»Geschifte« und »Kon-
junktur«) werden in getrennten Paketen gut
gemischt.

Das Spiel besteht aus:
1 Spielplan BUSINESS

8 Bilanzpline der Konzerne
8 Spielsteine in verschied. Farben
8 Firmenzeichen

(auf Spielsteine kleben)

2 Sechserwiirfel .
2 Spezialwiirfel (OKA-Wiirfel)

48 Chips »Dienstleistungen«
16 Chips »Beratung« (blau)
16 Chips »Werbung« (rot)
16 Chips »Versicherung« (griin)

72 Chips »Produktion«
24 Chips »Personal«
(Schreibmaschine)

24 Chips »Energie«
(Bohrturm/QOelfeld)

24 Chips »Fabrikation«
(Fabrikanlage)

36 Karten »Geschéfte«
36 Karten »Konjunktur«

11 Aktien
24 Obligationen
36 Darlehenskarten

200 Banknoten
50 zu 1000
50 zu 5°000
50 zu 10°000
50 zu 50’000

Bearbeitung der Spielanleitung:
Walter Luc Haas, Basel

Geschiftekarten: verdeckter Stoly
Dic Geschiftekarten legt man verdeckt
(Textseite nach unten) auf das entsprechend
markierte Feld im Innern der Umlaufbahn.

Konjunkturkarten: verdeckter Stofy
Die Konjunkturkarten plaziert man eben-
falls verdeckt auf das Feld unmittelbar ne-
ben den Geschiftekarten.

Konjunkturkarten: zweiter, offener Stof§
Die oberste Konjunkturkarte wird vom Stof3
gezogen und offen auf das benachbarte
zweite Konjunkturfeld gelegt.

Konzern wiihlen

Bilanzplan nehmen
Jeder Spieler wihlt einen der Bilanzpline
und damit den Konzern, den er als Direk-
tor leitet.

Bilanzpline gut sichtbar auflegen
Den Bilanzplan legt man so vor sich hin,
daf} dieser (und alles, was im Laufe des
Spiels dort deponiert wird) fiir alle gut
sichtbar ist.

Spielsteine auf Start
Dann bezieht man den dazugehorigen
Spielstein und stellt ihn auf das Startfeld.

Kassierer bestimmen

Startkapital beziehen
Einer der Mitspieler wird zum Kassierer
gewihlt.

Er teilt das Startkapital aus:
bei 3—4 Spiclern: je 150°000
bei 5—6 Spielern: je 100°000
bei 7—8 Spielern: je 80’000

Geld offen auslegen
Jeder reiht sein Geld offen und nach Wer-
ten sortiert auf dem unteren Rand seines
Bilanzplanes auf,

SPIELABLAUF

Umlaufbahn: verschiedenartige
Sektoren
Die Umlaufbahn des Spielpians ist in Be-
reiche eingeteilt. In jedem von ihnen sind
genau bestimmie, unterschiedliche Transak-
tionen moglich.

Spielsteine = Konzerne

Felder: Art des Geschiftsvorgangs
Der Reihe nach bewegt jeder seinen Spiel-
stein iber die Umlaufbahn. Das Feld, auf
dem er landet, besagt, wie nun sein Kon-
zern geschiiftlich titig werden kann,

Gleichartige Felder: andere Konditionen
Je nach Feld wird einem der gleiche Han-
del billiger oder teurer zu stchen kommen
und so einem selbst (oder auch einem Mit-
spieler) mehr oder weniger grofie Gewinne
bringen.

DIENSTLEISTUNGEN:

Beratung, Werbung = rascher Umsatz
Versicherung gegen Materialverluste
Darlehen aufnehmen und tilgen

In den beiden Dienstleistungsbereichen
kann man Beratungs- und Werbevertrige
eingehen, die schnelleren Umsatz verspre-
chen — Versicherungen abschlicRen, die
Schadensfille ertriglicher machen — und
in beschrinkiem Mafie Darlchen aufneh-
men. Diese kénnen hier allerdings auch in-
klusive Zinsen fallig werden,

FINANZEN:

Aktien: Teilhaben an den Gewinnen der
anderen
Im Finanzsektor lassen sich Aktien erwer-
ben, die Dividenden cinbringen, wann im-
mer die betreffende Firma Geschifte
macht. Als Aktionir ist man so auch an
den Handlungen der Mitspieler gewinnbrin-
gend beteiligt.

Kampf um Aktienmajoritit:
Aktien kein fester Besitz
Hier kann es aber auch zu Wiirfelduellen
um die Aktienmajoritit kommen, bei de-
nen die Papiere mitunter den Besitzer
wechseln.

PRODUKTION ODER VERTRIEB:
Im letzten Teil der Umlaufbahn muf man
zwischen zwei Wegen entscheiden:

Produktion: Beschaffung von Personal,
Energie, Fabrikation
Auf dem Produktionssektor beschafft man
sich, was man zur Herstellung von Waren
bendtigt: das Personal, dic Energie und die
Fabrikationsméglichkeiten.

Vertrieb: Verkauf von Fertigprodukiten
Wihlt man aber den Vertriebsweg, kann
man dort bereits vorhandene Fertigproduk-
te mit griBeren oder kleineren Gewinnmar-
gen verkaufen,

Fertigprodukt besteht aus 3 Einheiten
Ein Fertigprodukt besteht aus einer Serie
von 3 Einheiten (Personal/Energie/Fabri-
kation), die man in einer fritheren Rundc
auf dem Produktionssektor erworben hat.

OBLIGATIONEN:
regelmiifiige Einkiinfte durch Verzinsung
Obligationen werden auf den Feldern vor
und nach dem Finanzsektor angeboten —
man kann sie dort aber auch wieder abtre-
ten miissen. Solange man sie besitzt, brin-
gen sie nach jeder Runde um die Umlaul-
bahn Zinsen ein. .

EREIGNISKARTEN UND WURFEL:
Zufallsfaktoren
Neben den Wiirfeln, mit denen die Figu-
ren bewegt und die Duelle um die Aktien-
majoritét entschieden werden, bringen Er-
eigniskarten die nitigen Zufallsfaktoren ins
Spiel.

3 Karten »Geschiifte«: betreffen einzelnen
Konzern

Karten »Konjunktur«: betreffen alle
Konzerne
Geschiftekarten beeinflussen die Unterneh-
mungen eines einzelnen Konzerns — Kon-
junkturkarten geben Informationen tber
das wirtschaftliche Klima und wirken sich
auf alle Konzerne aus,

SPIELENDE: variabel
Wann und wie das Spicl beendet wird, be-
stimmen die Spieler vor Beginn der Partie.

SPIELZIEL: hohe Gewinne erzielen
und Bankrott vermeiden
So oder so geht es darum, mit seinem Kon-
zern moglichst hohe Gewinne zu erzielen
und den Bankrott zu vermeiden.

Bilanzplan

Bilanzplan: Depot fiir Vermogen und
Material
Auf seinem Bilanzplan deponiert jeder das
gesamte Vermdgen und Material des Kon-
zerns, den er leilet.

Chips, Karten, Noten: sortiert anordnen
Chips, Karten und Noten sind sortiert in die
entsprechend beschrifteten Felder des Bi-
lanzplans zu legen.

Yolistiindige, offene Bilanzierung

Miihelose Orientierung iiber Stiirke des
Konzerns ermoglichen
Eine tibersichtliche und offene Anordnung
der einzelnen Teile soll es jedem Mitspie-
ler jederzeit ermdglichen, sich miihelos und
vollsténdig iiber die Starke des Konzerns zu
orientieren.

Wahrheitsgemifle Information
Auf Verlangen mufl man zudem jederzeit
wahrheitsgemafl iiber die genaue Bilanz
Auskunft geben.

DAS SPIEL DER
WIRTSCHAFTSUNTERNEHMEN

LE JEU DES SOCIETES.

%

&

Der Spielplan ist in vier Wirtschaltsberei-
che unterteilt: Nach dem Start iiberqueren
Sie zunichst die sechs Felder des ersten
Dienstleistungssektors. Daran schlieien sich
die clf Felder des Finanzbereichs an, gefolgt
vom zweiten Dienstleistungssektor.

Und dann stehen Sie vor der Wahl, entwe-
der den Produktionsbereich oder den Ver-

triebssektor zu durchlaufen — dies ist in je-
der Runde erneut lhre unternehmerische
Entscheidung. Danach sind Sie wieder am
Start, und der nichste Umlauf beginnt.
Ziel des Spiels ist es, das Startkapital opti-
mal anzulegen, d. h., mit ihm Gewinne zu
erzielen. Und dafiir gibt es verschiedene
Moglichkeiten...
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Das Wichtigste eee Punkt fiir Punkt

® KASSIERER bestimmen

Er verwaltet Spielmaterial, Spielfonds
(Geld), zahlt Darlehen, Versicherungslei-
stungen, Kaufpreise, Dividenden (aus
Spielfonds).

Bilanzplan, Spielstein, Startkapital bezie-
hen (Startkapital: vgl. Bilanzplan).

® WURFEL bewegen Spielsteine

1 oder 2 Wiirfel beniitzen; vor Wurf ent-
scheiden.

® Felder = mogliche Aktion
Landefeld = mogliche Aktion des Kon-
zerns, Aktion freiwillig, auBer Darlehenstil-
gung, Obligationenriickkauf und Ausnah-
men: Geschidfte-/Konjunkturkarten ziehen
obligatorisch; Schadensfille unabwendbar.
® Ende eines Spielzugs

Wiirfel weitergeben; unangemeldete Forde-
rungen verfallen mit Beendigung des Zugs.
® Limits: Chips/Karten i
Chips/Obligationen/Darlehen: nur solan-
ge vorrétig.

[]

‘® Bank/Darlehen

Bankdarlehen: 50’000 zu 10, 20 oder 30%
(maximal 2 Darlehen in Besitz, héchstens
1 von jeder Bank), riickzahlbar bei 2. Lan-
dung auf irgendeinem Feld der gleichen
Bank (plus Zins und Darlehenskarte). Zin-
sen als Dividende an evtl. Aktiondr.

® Beratung/Produktion

1 Beratungs-Chip (blau): vor Wurf direkt
vor Produktionsweg (auf Pfeil)

® Werbung/ Vertrieb

1 Werbungs-Chip (rot): vor Wurf direkt vor
Vertriebsweg (auf Pfeil)

® Versicherung

1 Versicherungs-Chip (griin): Entschédi-
gung fiir Schadensfall

@ Schadensfall: Explosion

2 Fabrikations-Chips abgeben; pro
Versicherungs- und Fabrikations-Chip:
15’000 Entschiddigung vom Kassierer.

® Schadensfall: Feuer

1 Fertigprodukt abgeben; fiir Versicherungs-
Chip und Fertigprodukt: 36’000 Entscha-
digung vom Kassierer.

® FINANZEN

® Aktien erwerben freiwillig; Preis =
aufgedruckter Nennwert der Aktie.

@ Dividende

Fillig, wenn Firma Geschaft tatigt
Dividendenhohe: vgl. Spielplan.

Banken: Dividende = Zinsen (vgl.
Darlehenskarte).

® Aktienriickkauf

Zu 120% an Kassierer, wenn Spielstein wie-
der auf Aktienfeld (Riickverkauf freiwillig).
® Aktioniir: Pflichten

Zahlt keine Unkosten der Firma, von der
er Aktien besitzt (Kassierer bezahlt aus
Spielfonds).

® Aktienmajoritiit

Duell mit OKA-Wiirfeln méglich (auf
Aktienfeld)

® OKA-Wiirfelduell

Aktienbesitzer:

Wiirfel mit +-Prozentzahlen
Herausforderer:

Wiirfel mit —-Prozentzahlen

® Ubernahme miBlingt

»OKA scheitert« auf einem Wiirfel: Her-
ausforderer zahlt Sithnegeld an Aktienbe-
sitzer (20% des Aktiennennwerts); Aktie
bleibt bei Aktionér, Herausforderer kann
Duell beliebig fortsetzen.

® Ubernahme gliickt

Prozentzahlen auf beiden Wiirfeln: Pro-
zentzahlen verrechnen; Resultat +/— 100%

(Nennwert der Aktie) = Preis der Aktie (an
bisherigen Aktionir).

@ Obligation: max. 5

Bis zu § auf einmal, insgesamt maximal 5
in Besitz.

® Obligation: Zins

Bei Passieren der Startlinie: 3’000 pro
Obligation.

® Obligation: Riickkauf

Bei 2. Landung auf einem Obligationsfeld
miissen alle Obligationen an Kassierer zu-
riickverkauft werden; Preis: Nennwert der
Obligation (10°000), vgl. Kapitalbeschaf-
lung.

® PRODUKTION/VERTRIEB

Nach Wurf: zwischen einem der beiden We-
ge wilhlen.

® Produktion

Maximal 5 Chips auf einmal — solange
vOrTatig.

® Fertigprodukt

1 Personal + 1 Energie + 1 Fabrikation
{verkduflich auf Vertriebsweg).

@ Vertrieh

1, 2 oder 3 Fertigprodukte (je nach Feld);
keine freie Wahl der Stiickzahl.

® Verkaufspreis

Vgl. Spielplan: Kassierer zahlt vollen Preis
an Verkidufer und zusitzlich Dividende an
Aktiondr.

® EREIGNISKARTEN

Miissen gezogen werden (griine Felder)
® Anweisungen

Miissen sofort befolgt werden; verfallen,
wenn zur Zeit unerfiillbar.

® Konjunkturkarte

Offen auflegen; gilt fiir alle Konzerne (bis
sie von nichster Karte gedeckt wird).

® Geschaftekarte

Unter Stof} zuriick; gilt nur fiir den Kon-
zern, der sie gezogen hat.

® BANKROTT

Bankrotteure scheiden aus.

® KAPITALBESCHAFFUNG
wiihrend des Spiels

Einzelne Chips: unverkaufTich.
Verkauf/Darlehen: nur auf entsprechendem
Feld.

® Aktie: 60%/120%

su 60%, wenn Stein auf beliebigem Feld.
7u 120%, wenn Stein auf betr. Aktienfeld.
® Obligation: 60%/100%

7zu 60%, wenn Stein auf beliebigem Feld.
2u 100%, wenn Stein aul Obligationenfeld
(Riickverkauf dann obligatorisch).

® BILANZIERUNG am Spiclende
Berechnung des Konzerngewinns:

@ Riickzahlung Startkapital

Hohe vgl. Bilanzplan.

® Riickgabe Aktien: 100%

An Kassierer zu 100% des Nennwerts.

@ Riickgabe Obligationen: 100%

An Kassierer zu 100% des Nennwerts.

® Darlehenstilgung

An Kassierer; ohne Zinsen (keine Dividen-
de!).

@ Unverkaufte Fertigprodukte

15’000 pro Stiick (= Serie aus drei verschie-
denen Produktions-Chips).

® Einzelne und andere Chips

Wertlos.

® Gewinn

Barbestand nach obigen Transaktionen.
® SPIELENDE

Vor Spielbeginn abmachen.

® Aul Zeit

Nach Termin: bestimmte Anzahl Runden
anschlieflen.

® Auf Gewinnsumme

Zum Beispiel: Gewinn = 3 x Startkapital.

Der Kassierer

verwaltet Spielmaterial und Spielfonds
Der Kassierer verwaltet das Spielmalerial
(Chips, Aktien, Obligationen, Schuldschei-
ne} und den Spielfonds (Banknoten). Alle
JSinanziellen Transaktionen gehen iiber ifin.

Aus dem Spielfonds:
Startkapital, Versicherungsleistungen,
Bankdarlehen, Fertigprodukie-Auszah-
lungen, Dividenden
Dem Spielfonds entnimmt er das Startka-
pital fur jeden Konzern.
Aus thm entrichtet er auch Versicherungs-
leistungen, gibt Bankdarlchen, zahlt Fertig-
produkte und erstattet den Aktiondren Di-
videnden (Pramien, Honorare, Zinsen,
Verkaufsgewinne).

In den Spielfonds:
Zahlungen fir
Aktien, Obligationen, Chips, Zinsen
In den Spielfonds flicfien alle Gelder, die
zum Kauf von Aktien, Obligationen und
Chips aller Art sowie als Darlchenszinsen
bezahlt werden.

Einnahme und Ausgabe der Chips
Er gibt Chips aus und nimmt sie ins Spiel-
lager zuriick.

Chips: Lagerbestand jederzeit
erkennbar
Er ordnet die Chips so, daB jeder Spieler
jederzeit erkennen kann, wieviele von jeder
Sorte noch am Lager sind.

Strikte Trennung von Konzern- und
Kassierer-Materialien
Natirlich hilt der Kassierer seinen eigenen
Bilanzplan strikt vom allgemeinen Spielma-
terial und Spielfonds getrennt.

Bewegen der Spielsteine

1 oder 2 Sechserwiirfel
Die Spielsteine der Konzerne werden nach
Jfreier Wahl entsprechend den Augenpunk-
ten eires oder zweier Sechserwiirfel iiber die
Felder der Umlaufbahn bewegt.
Reihenfolge: Kassierer beginni, dann
reihum
Der Kassierer beginnt. Die anderen folgen
reihum entsprechend ihrer Sitzordnung.
1 oder 2 Wiirfel
In seinem Zug hat jeder die Wahl, einen
oder beide Sechserwiirfel zu bentitzen.
Entscheidung vor Wurf
Will er zwei Wiirfel verwenden, mul} er sie
gemeinsam werfen: die Entscheidung hat
also vor dem Wurf zu erfolgen.
Spielstein in Pfeilrichtung bewegen
Die geworfene Augenzahl bestimmlt, um
wieviele Felder sich die Figur weiter bewegt.
Vo Start aus folgt sie der Umlaufbahn in
Pfeilrichtung. !
Landefeld bestimmt Aktionsmaglich-
keit des Konzerns
Das Feld, auf dem der Spiclstein schlieB-
lich landet, gibt an, was fiir eine Aktion der
Konzern jetzt durchfuhren kann.
Aktion freiwillig
Es steht dem Spieler frei, die dort mogli-
che Aktion durchzufithren oder darauf zu
verzichten.

Ausnahme: Ereigniskarten, Schadensfel-
der, Riickzahlung von Darlchen, Riickver-
kauf Obligationen
Ausnahme: Konjunktur- und Geschéftekar-
ten miissen auf den grinen Feldern gezo-
gen werden. Schadensfiille sind unausweich-
lich; Darlehenstilgung und Obligationen-
ruckverkauf auf bestimmten Feldern
obligatorisch.

Kein Schlagen
Beliebig viele Figuren kénnen auf dem glei-
chen Feld stehen; es wird nicht geschlagen.
Wiirfel weitergeben = Ende des Zugs
Hat der Spieler seinen Spielstein bewegt und
die gewiinschten oder erforderlichen Aktio-
nen abgeschlossen, gibt er die Wiirfel an
den nachsten Spieler weiter.
Damit ist sein Zug beendet, und er kann
auf diesem Feld keine weiteren Handlun-
gen vornehmen sowie auch keine Forderun-
gen mehr anbringen.

Die Ereigniskarten

Griine Felder: Ereigniskarte ziehen
Auf den griinen Spielfeldern miuf eine Er-
eigniskarte der dort genannlen Art gezogen
und ihre Anweisung, so weit als moglich,
befolgt werden.
Konjunkturkarten

Erste Konjunkturkarte wird bei Spiel-
beginn gerogen
Bei Spielbeginn wird die oberste Karte des
Stoldes abgezogen und offen aufgelegt: sie
gilt, bis ein erster Spieler ein Konjunktur-
feld erreicht und sie mit einer neu gezoge-
nen Karte deckt.

Konjunkturkarte: bestimmi das wirt-
schaftliche Klima
Kommt der Spielstein auf ein Feld mit der
Aufschrift »Konjunktur«, nimmt der be-
treffende Spieler eine Karte vom verdeck-
ten Stof} der Konjunkturkarten.

Gezogene Karte vorlesen und offen
ablegen
Er liest sie vor und legt sie mit der Textsei-
te nach oben auf den offenen StoB der
Konjunkturkarten.

Bestimmungen der offenen Konjunk-
turkarte gelten fiir alle Spieler
Die Bestimmungen gelten fiir alle Spieler,
bis sie durch eine andere Konjunkturkarte
gedeckr wird.

Geschaftekarten

Geschiiftekarte: Erfolge und Miflerfol-
ge von Einzelfirmen
Kommt der Spielstein auf ein Feld mit der
Aufschrift »Geschilte«, nimmt der betref-
fende Spieler eine Karte vom verdeckten
Stofy der Geschiftekarten.

Gezogene Karte vorlesen und unter Stofy
zuriicklegen
Er liest den Text vor, handelt nach den An-
weisungen und schiebt die Karte zuunterst
unter den Stof} zuriick.

Bestimmungen der Geschiiftekarte gilt
nur fiir einen Spieler
Von den Anweisungen der Geschiftekarte
ist jeweils nur der Spieler betroffen, der sie
gezogen hat.

Unerfiillbare Anweisungen verlallen
Die Anweisungen der Geschiiftekarte gel-
ten unmittelbar: sie entfallen, wenn sie nicht
erfullbar sind (z. B. weil die benétigten
Chips fehlen).




BUSINESS SPIELANLEITUNG

Betatigung auf dem
FINANZBEREICH

OBLIGATIONEN

Verzinsung bei jedem Passieren von
»Stari«
Eine Obligation verzinst sich jedesmal,
wenn ihr Inhaber mit seinein Spielstein die
Startlinie tiberguert.

Zuerst Ereigniskarte ziehen
Auf den beiden Eckfeldern, die den Finanz-
sektor der Umlaufbahn begrenzen, kann
man (nach dem Zichen ciner Konjunktur-
bzw. Geschiftekarte) Obligationen er-
werben.

Haochstens 5 Obligationen auf einmal,
wenn vorriitig

Maximal 5 Obligationen insgesamt
Man darf dort bis zu funf Obligationen
kaufen, sofern der Vorrat reicht.
Man darf aber gleichzeitig nie mehr als finf
Obligationen besitzen. .

Auf Bilanzplan ablegen
Diese Obligationen werden dann auf dem
Bilanzplan deponiert.

Preis: 10°000

Zins: 3000
Jede Obligation kostet 10°000 und bringt je-
desmal 3’000 Zinsen ein, wenn man das
Startfeld iiberschritten hat.

FINANZSEKTOR

AKTIEN

Aktie = Aktienmajoritit
Fiir jede der Firmen, die auf dem Spielplan
vorkomimen, gibt es eine Aktie. Sie stellt die
Aktienmajoritit des betreffenden Unter-
nehmens dar.

Dividenden bei Geschiiftsabschliissen
Wer eine Aktie besitzt, bekommt vom Kas-
sierer immer dann eine Dividende, wenn die
betreffende Firma ein Geschift gemacht
hat.

Aktienkauf auf Aktienfeld
Eine Aktie kann man nur erwerben, wenn
man aul das Aktienfeld einer Firma zu ste-
hen kommt.

Aktienkauf zum Nennwert
Ist die Aktie dieser Firma noch nicht ver-
kauft, darf man sie vom Kassierer zum auf-
gedruckten Nennwert (100%) erwerben,

Aktie aul Bilanzplan;

Firmenname sichtbar

Die Aktie legt man so auf seinen Bilanz-
plan, dali mindestens der Firmenname
sichtbar bleibt.

Ein Aktionér mull fiir die Auslagen der
Firma nicht aufkommen
Der Aktiondr einer Firma hat fiir deren
Ausgaben nichts zu bezahlen: Bankdarle-
hen, Versicherungsleistungen und die An-

Zins vor Beendigung des Zugs
anmahnen
Um diesen Zins 2u erhalten, mufl man ihn
allerdings beim Kassierer anfordern, bevor
man die Wiirfel an den néchsten Spicler
weitergegeben hat. Die Forderung vertallt,
wenn man den Termin verpalit.
Riickgabe der Obligationen, wenn er-
neut auf Obligationen-Feld gelandet
Wer eine oder mehrere Obligationen besitzt
und wiederum auf ein Obligationen-Feld zu
stehen kommt, muB seine simtlichen Obli-
gationen zuriickgeben.
Obligationenverkauf
Steht man auf einem beliebigen anderen
Feld, kann man eine oder mehrere Obliga-
tionen zu 60% ihres Nennwertes (=6’000)
an den Kassierer zuriickverkaufen.

Ankaufspreis wird erstattet
Der Kassierer nimmt sie zum Ankaufspreis
(10°000) zurtick.

Unmittelbarer Riickkauf nicht zuliissig
Im gleichen Zug (und im Zug danach) kann
man auf diesem Feld keine neuen Obliga-
tionen erstehen.

kaufspreise fiir Fertigprodukte begleicht der
Kassierer aus dem Spielfonds.

Fillige Dividende vor Zugende melden
Wird eine Dividende fillig, weil eine Fir-
ma an einer finanziellen Transaktion betei-
ligt ist, mufi der betreffende Aktiondr den
Kassierer vor Beendigung des Zuges zur
Auszahlung auffordern.

Verpaliter Termin = Verfall der
Dividende
Verpalit er diesen Termin, verfallt die
Dividende.

Alktienbesitz berechtigt in jedem Fall
zur Dividende
Wer mit einer Firma handelt, von der er
selbst die Aktie besitzt, bekommt die Di-
vidende ebenfalls ausbezahlt.

Aktienverkauf: 120%

Kommt man wiederum auf das Aktienfeld
einer Firma, von der man die Aktie besitzt,
darf man sie (wenn man will) mit Gewinn
an die Kasse zuriickverkaufen und erhlt
dafiir 120% ihres aufgedruckten Nenn-
wertes. }
Aktienriickgabe: 60%

Steht man auf irgendeinem beliebigen Feld,
kann man ecinc oder mehrere Aktien zu
60% ihres Nennwertes an den Kassierer
zuriickverkaufen.

PRODUKTION UND VERTRIEB

FERTIGPRODUKTE —
herstellen und verkaufen

Entweder Produktions- oder Vertriebs-
weg beniitzen
Im vierten Abschnitt teilt sich die Umlauj-
baln in einen Produktions- und einen Ver-
triebsweg. Man mufi sich lier jeweils eni-
scheiden, iiber welche der beiden Strecken
man seinen Spielstein bewegen will.

Entscheidung nach dem Wiirfeln
Diese Entscheidung kann man treffen,
nachdem man sein Wiirfelresultat kennt.

Produktion

‘Ware aus drei Elementen produzieren
Auf dem Produktionsweg beschafft man
sich die drei Elemente, mit denen ein ler-
tigprodukt hergestellt wird:

Personal + Energie + Fabrikation
= Fertigprodukte
Es entsteht aus je einer Einheit (Chip) Per-
sonal, Energie und Fabrikation.

Kauf: maximal 5 Chips auf einmal, so-
lange vorriitig
Wer ein Produktionsfeld erreicht, kann dort
héchstens fiinf Chips des betreffenden Pro-
duktionselementes erwerben, sofern iiber-
haupt welche am Lager sind.

Kaufpreis an Kassierer
Fiir jeden Chip bezahlt er dem Kassierer
den auf dem Plan angegebenen Kaufpreis.

Kassierer: Anteil an evtl. Aktionir
Der Kassierer gibt den vorgesechenen An-

teil als Dividende an den Aktiondr weiter,

falls jemand die betreffende Aktie besitzt.
Chips auf Bilanzplan

Die erhaltenen Chips legt man so auf sei-

nen Bilanzplan, daB Art und Anzahl fir al-

le leicht ersichtlich sind.

Vertrieb

Fertigprodukt = Serie aus drei verschie-
denen Produktions-Chips
Wer ein Fertigprodukt aus den drei verschie-
denen Produktionselernenten besitzt, kann
versuchen, es gewinnbringend abzuseizen.

Verkauf: Stiickzahl beschriinkt’
Auf jedem Vertriebsfeld kann man jeweils
nur genau so viele Fertigprodukte verkau-
fen, wie aul dem Spielplan angegeben ist,
nicht weniger und nicht mehr.

Fertigprodukte an Kassierer

Kassierer zahlt vollen Markipreis
Man hindigt dem Kassierer die geforderte
Anzahl Fertigprodukte (bestehend aus je
drei verschiedenartigen Produktions-Chips)
aus und bekommt von ihm fiir jedes Fer-
tigprodukt den vollen, auf dem Spiclplan
vermerkten Marktpreis,

Kassierer zahlt zusiitzliche Primie an
evil. Aktionir
Zusitzlich zahlt der Kassier dem Aktionar
eine Dividende — falls ein Aktionir die-
ser Firma vorhanden ist.

Varianten

Regeln miissen nicht unverénderlich fest-
stehen — sie lassen sich variieren. Aller-
dings ist es empfehlenswert, sich die Fol-
gen von Verdnderungen gut zu tiberlegen
und durch Tests herauszufinden, wie sie
sich auf das Spiel im Ganzen und auch auf
einzelne Teile auswirken.

Und natiirlich ist es unabdingbar, daf alle
Mitspieler vor Beginn der Partie dariiber

_informiert werden, was gilt — und was

nicht ...

Es lassen sich mehrere kleinere Anderun- -
gen ausdenken:

— Etwa, daB man die Zahl der Obligatio-
nen, die man besitzen oder auf einmal kau-
fen darf, nicht beschrankt (worauf viel-
leicht einer unaufhaltsam davonzieht, wenn
er sich zu viele dieser Papiere unter den Na-
gel reiflen kann) ...

— oder auch, daB man den Einkauf von
Produktions-Chips nicht limitiert (worauf
vielleicht recht bald Hamsterkdufe und
Verknappung eintreten und der Handel
zeitweise brach liegt) ...

Man sollte, wenn man das Spiel einmal gut
kennt, unbedingt mit solchen Retouchen
experimentieren und wird dabei interessan-
te Erfahrungen sammeln. Was passiert
ctwa,

— wenn Kreditgeschiifte (zu hoheren als
den gedruckten Preisen) moglich sind?
— und was, wenn man Wiirfelduelle umd
die Aktienmajoritdt durchfithren kann, oh-
ne zuvor auf dem betreffenden Aktienfeld
landen zu miissen?

— und was, wenn fiir jede Firma mehrere
(beispielsweise fiinf) Aktien vorhanden
sind?

— und was, wenn man Lagerkosten ein-
fiithrt und etwa jenc mit Sondersteuern be-
legt, die zu grofle Bestdnde an einzelnen
Elementen oder gar Fertigprodukten
horten?

— und, und, und ...

So kann man neue, andere Aspekie des
Wirtschaftslebens ins Spiel einfuhren:
beispielsweise

— daB zwei Spieler vor oder wiihrend der
Partie fusionieren (wobei die Siegbedingun-
gen dann automatisch erhéht werden soll-
ten) und daf} sie ihre Transaktionen mit
gemeinsamem Kapital und gemeinsamem
Lager zusammen ausfithren ...

— oder daf die Spieler um Chips, Aktien,
Obligationen, Darlehen feilschen oder Wa-
ren und Papiere zur Auktion ausschreiben
diirfen ...

Ein Spiel nicht nur zu spiclen, indem man
¢s spiclt, sondern indem man mit ihm und
seinen Regeln spielt und es verandert, kann
faszinierend sein, BUSINESS eignet sich
dazu besonders gut — versuchen Sie es
einmal.




DER DIENSTLEISTUNGSSEKTOR

Zwei getrennte Sektoren:
Bankdariehen, Beratung, Werbung,
Versicherung
Die Dienstleistungsfirmen sind in zwei ge-
trennten Bereichen der Umlaufbahn unter-
gebracht. In beiden kann man Darlehen
aufnehmen sowie Beratungs-, Werbe- und
Versicherungsvertriige abschliefien.

Banken

Darlehen: 50’000
Landet man auf einem Bankfeld, kann man
dort Geld leihen. Ein Darlehen betrigt im-
mer 50°000.

Geld aus Spieltonds
Diese Summe wird vom Kassierer dem
Spielfonds entnommen (und also nicht vom
Bankaktionér bezahlt).

Darlehenskarte auf Bilanzplan
Der Schuldner bekommt eine Darlehens-
karte, die er auf seinem Bilanzplan ablegt.
Auf ihr ist angegeben, wieviel zuriickzuzah-
len ist, wenn die Schuld fallig wird.

Zins je nach Bezugsfeld 10—30%
Die Hohe des Zinses hingt von dem Feld
ab, auf dem man das Darlehen bezieht.

Gleichzeitig maximal zwei Darlehen und
nur eines von jeder Bank
Man kann gleichzeitig hochstens tiber zwei
Darlehen und nur tiber je eines von jeder
der beiden Banken verfiigen.

Darlehen nur bei passender Karte
Darlehen sind nur erhiltlich, wenn noch ei-
ne entsprechende Darlehenskarte vorhan-
den ist. Sind alle sechs Karten eines Typs
(Bank/Zinssatz) ausgegeben, kann auf dem
betreffenden Feld kein Geld aufgenommen
werden.

Fillig auf irgendeinem Feld der
Darlehensbank
Die Riickzahlung eines Darlehens wird
dann tillig, wenn der Spielstein wieder auf
irgendeinem Feld jener Bank landet, die
ihm das Geld gelichen hat. Es ist dabei
gleichgiltig, ob dies bereits im nédchsten Zug
oder erst viel spéter passiert.

Darlehen + Zinsen und Karte
an Kassierer
Man bezahlt dann dem Kassicrer die Dar-
Iehenssumme plus Zinsen und gibt ihm die
Darlehenskarte zuriick.

Kassierer: Zinsen an evil. Bankaktionir
Existiert ein Aktioniir dieser Bank, zahlt
ihm der Kassierer die Zinsen als Dividen-
ce aus. (Ist der Schuldner selbst Aktionir
dieser Bank, bezahlt er keine Zinsen und
bekomumt in diesem Fall natiirlich auch kei-
ne Dividende.)

Keine gleichzeitige Riickzahlung und
Neuautnahme eines Darlehens

Auf dem Feld, auf dem man ein Darlehen
tilgen mufl, kann man im gleichen Zug kein
neues Darlehen aufnehmen (und im néach-
sten auch nicht, da man ja erst wegziehen
mub).

Beratung

Beratungsvertrag ermoglicht Abkiir-
zung des Weges
Landet man mit seinem Spielstein auf ei-
nem der beiden Bergtungsfelder, kann tan
dort Beraiungsvertrige abschliefien.
Effektiveres Produzieren
Ein Beratungsvertrag erlaudt einem, den
Weg auf der Umlaufbahn abzukiirzen

und so den Produktionsvorgang zu
beschleunigen.

Honorar an Kassierer

Blauer Beratungs-Chip
Pro gewiinschtem Vertrag bezahlt man dem
Kassierer die auf dem Plan angegebene
Summe als Honorar und erhilt fiir jeden
dieser Vertrige einen blauen Beratungschip.

Kassierer: Dividende an evil. Beratungs-
firma-Aktionér
Ist ein Aktionar der Beratungsfirma vor-
handen, bekommt dieser vom Kassierer die
auf dem Plan vorgesehene Primiec als
Dividende.

Beliebig viele Beratungsvertrige — so-
fern Chips vorhanden
Man kann auf einem Beratungsfeld gleich-
zeitig beliebig viele Beratungsvertrdge ab-
schlieBen, vorausgesetzt, dal entsprechend
viele Chips verfiigbar sind.

Chips auf Bilanzplan
Die erworbenen Chips legt man auf scinem
Bilanzplan ab.

1 Beratungs-Chip = Figur auf Pfeil vor
Produktionsweg
Gibt man zu Beginn seines Zuges — bevor
man wiirfelt — einen Beratungs-Chip an
den Kassierer zuriick, darf man seinen
Spielstein unmittelbar vor den Produktions-
weg setzen. Er steht dann auf dem entspre-
chenden Pfeil des dortigen Konjunktur-
feldes.

Im gleichen Zug: Konjunkiurkarte —
wiirfeln — bewegen
Im gleichen Zug deckt man nun eine Kon-
junkturkarte auf, wiirfelt dann und bewegt
seinen Spielstein um die gewiirfelte Augen-
zahl iber den Produktionsweg weiter.

Werbung

Werbungsvertrag ermoglicht Abkiir-
zung des Weges und effektiveres Ver-
kaufen
Landet man mit seinem Spielstein auf ei-
nem der beiden Felder der Werbeageniur,
kann man dort Werbevertriige abschliefien.
Ein Werbevertrag erlaubt einem, den Weg
auf der Umlaufbahn abzukiirzen und so
seine Fertigprodukte schneller zu verkaufen.

Honorar an Kassierer

Roter Werbungs-Chip
Pro gewiinschtem Vertrag bezahlt man dem
Kassierer die auf dem Plan angegebene
Summe als Honorar und erhélt fiir jeden
dieser Vertriige einen roten Werbungschip.

Kassierer: Dividende an evtl. Werbe-
agentur-Aktionir
Ist ein Aktionir der Werbeagentur vorhan-
den, bekommt dieser vom Kassierer die auf
dem Plan vorgesehene Pramie als Divi-
dende.

Beliebig viele Werbevertrige — sofern
Chips vorhanden
Man kann auf einem Werbungsfeld gleich-
zeitig beliebig viele Werbevertrige abschlie-
fben, vorausgesetzt, dafl entsprechend vie-
ie Chips verfigbar sind.

Chips auf Bilanzplan
Die erworbenen Chips legt man auf seinem
Bilanzplan ab.

1 Werbungs-Chip = Figur auf Pfeil vor
Vertriehsweg
Gibt man vor Beginn seines Zuges — be-
vor man wiirfelt — einen Beratungs-Chip
an den Kassierer zuriick, darf man seinen
Spielstein unmittelbar vor den Vertriebsweg

setzen. Er steht dann auf dem entsprechen-
den Pfeil des dortigen Konjunkturfeldes.
Im gleichen Zug: Konjunkturkarte —
wiirfeln — bewegen
Im gleichen Zug deckt man nun eine Kon-
junkturkarte auf, wiirfelt dann und bewegt
seinen Spielstein um die erreichte Augen-
zahl liber den Vertriebsweg weiter.

Versicherung

Versicherungspolicen gewiihren
Schadensersatz
Landet man auf einem der beiden Versiche-
rungsfelder, kann man dort Versicherungs-
policen kaufen. In gewissen Schadensfiillen
leistet dann die Versicherung Schadens-
ersatz.

Gebiihr an Kassierer

Blauer Versicherungs-Chip
Pro gewiinschter Police bezahlt man dem
Kassicrer die auf dem Plan vorgesehene
Summe als Gebithr und erhélt von ihm ei-
nen blauen Versicherungs-Chip.

Kassierer: Dividende an evtl. Versiche-
rungs-Aktioniir
Ist ein Aktiondr der Versicherungsagentur
vorhanden, bekommt dieser vom Kassierer
dic auf dem Plan vorgesehene Priamie als
Dividende.

Beliebig viele Policen — sofern Chips
vorhanden
Man kann auf einem Versicherungsfeld
gleichzeitig belicbig viele Policen kaufen,
wenn entsprechend viele Chips verfiigbar
sind.

Chips auf Bilanzplan
Die erworbenen Chips legt man auf seinem
Bilanzplan ab.

Schadensregelung

Besondere Schadensfille: Explosion in
Ihrer Fabrik, Feuer im Lager
Besondere Schadensfiille treten ein, wenn
der Spielstein auf dem Feld »Explosion in
Threr Fabrik« oder »Feuer im Lager« lan-
det.

Explosion: 2 Fabriken zerstort
Auf dem Explosionsfeld mulli man zwei
Fabrikations-Chips abgeben — bzw. nur ei-
nen oder keinen, wenn man nicht mehr
besitzt.

Versicherter Schaden:
Fabrikations-Chip
[st man versichert, erhilt man vom Kassie-
rer eine Entschidigung von 157000 pro
Fabrikations-Chip, den man zusammen mit
einem Versicherungs-Chip zuriickgibt.

Feuer: 1 Fertigprodukt zerstort
Auf dem Feld »Feuer« mufl man ein Fer-
tigprodukt (d. h. je [ Chip »Personal,
»Energie« und »Fabrikation«) abgeben —
verliert aber nichts, wenn man kein vollstin-
diges Produkt besitzt.

Versicherter Schaden: 36’000 fiir ein
Fertigprodukt
Gibt man das Fertigprodukt zusammen mit
einem Versicherungs-Chip zuriick, zahlt ei-
nem der Kassierer 36’000 als Entschidigung
aus.

Andere Verluste vgl. Ereigniskarten
Fiir Verluste, die sich durch die Ereigniskar-
ten (»Geschiiltex) ergeben, leistet die Ver-
sicherung ebenfalls Schadensersatz.
Nihere Angaben dazu findet man auf den
betreffenden Karten.

157000 pro
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Kampf um die Aktienmajoritat

Aktienbesitzer herausfordern — Her-
ausforderung mufl angenommen werden
Wer auf ein Aktienfeld trifft, dessen Aktie
bereits verkauft ist, kann versuchen, diese
dem derzeitigen Besitzer abzunehmen. Er
kann ihn zwingen, sie zum ‘dffentlichen
Kauf” anzubieten. Der Aktienbesitzer miuf3
diese Herausforderung annehmen.

Wiirfelduell mit OKA-Wiirfeln
Ob es zum Verkauf kommt und wie hoch
der Preis ist, wird zwischen den b.e_iden
durch ein Wirfelduell mit den OKA-
Wiirfeln entschieden. (OKA = Offentliches
Kaufangebot).

.. Aktienbesitzer:
OKA-Wiirfel mit Plus-Prozent-Zahlen

Herausforderer:

OKA-Wiirfel mit Minus-Prozent-Zahlen
Der bisherige Besitzer der Aktie beniitzt da-
bei den OKA-Wirfel mit Plus-Prozent-
Zahlen, der Herausforderer mimmt den
OKAWiirfel mit Minus-Prozent-Zahlen.

»OKA scheiteri« = kein Besiizer-
wechsel :

Sithnegeld: 20% des Aktienwertes

Beide werfen ihre Wiirfel. Zeigt nun einer
der beiden Wiirfel die Aufschrift »OKA
scheitert«, ist der Ubernahmeversuch
mifflungen.
In diesem Fall bezahlt der Herausforderer
dem bisherigen Besitzer der Aktie ein Sith-
negeld in der Hohe von 20% des gedruck-
ten Nennwerts der Aktie.

Kampf kann vom Herausforderer belie-
big lange forigesetzt werden
Ist eine Herausforderung gescheitert, darf
der Herausforderer im gleichen Zug den
Kampf beliebig lange fortsetzen — bis er
schlieBlich die Aktie erringt oder eben doch
aufgibt.

Beide Wiirfel Prozentzahlen = Heraus-
forderer gewinnt die Aktie
Zeigen beide Wiirfel Zahlenwerte, hat der
Herausforderer die Majoritiit und damit die

Aktie gewonner.

Beide Prozentzahlen werden verrechnet
Er muf3 nun dem bisherigen Besitzer den
Preis bezahlen, der sich aus der Verrech-
nung der beiden Prozentwerte ergibt:
Die Summe aus dem Pluswert des einen
und dem Minuswert des anderen Wiirfels
wird dabei vom gedruckten Aktienpreis (=
100%) abgezogen (wenn sie negativ ist) oder
zu diesem Preis hinzugezihlt (wenn sie po-
sitiv ist).

Beispiel
Kostet eine Aktie 10°000 und zeigt der eine
Wiirfel »—60% <« und der andere » -+ 40%«
so betrdgt der Kaufpreis:
100% —60% +40% = 80% = 8°000.

Zahlungsunfihigkeit des Herausforde-
rers macht ihn bankrott
Sollte sich herausstellen, daB der Heraus-
forderer nach einem Wiirfelduell den
Siithne- oder den Kaufpreis nicht aufbrin-
gen kann, geht er bankrott.

Bankrotteur scheidet aus
FEin Spieler, der einer Zahlungsverpflichtung
nicht nachkommen kann, ist bankrott und
scheidet aus dem Spiel aus.
Bargeldbeschaffung: Aktien und Obli-
gation zu 60%
Um sich Bargeld zu beschaffen, kdnnen
Aktien und Obligationen jederzeit zu 60%
ihres aufgedruckten Nennwertes an den
Kassierer zuriickverkauft werden.

Chips uaverkiuflich
Dienstleistungs-Chips (Beratung, Werbung,
Versicherung) und Produktionselemente
(Personal, Enecrgie, Fabrikation) sind un-
verkduflich.

Fertigprodukte nur auf passenden Ver-
triebsfeldern absetzbar
Fertigprodukte lassen sich nur auf den ent-
sprechenden Vertriebsfeldern zu Geld
machen.

Keine Anleihen bei Mitspielern
Anleihien bei Mitspielern sind nicht erlaubt,
Kassierer iibernimmt Resthestinde
Ist ein Spicler zahlungsunfihig, gehen alle
seine Chips, Karten und Noten an den Kas-

sierer zuriick.

Schuldentiigung: Bankzinsen hahen
Prioritéil
Der Kassierer bezahlt aus dem verbliebenen
Geld des Schuldners zuerst die Bank-Zinsen
{an den Aktionar der Bank) und deckt dann
die anderen Verbindlichkeiten, sofern noch
weiteres Geld vorhanden ist.

SPIELENDE UND
BILANZIERUNG

SPIELENDE:
nach einer bestimmten Zeit oder
wenn ein Spieler eine bestimmie Gewinu-
summe erreicht
Je nach vorheriger Abmachung endet dus
Spiel, wenn eine bestiminte Zeitspanne ver-
Sflossen ist oder wenn ein Spieler ein Mehr-
Jaches des Anfangskapitals als Gewinn ver-
buchen kann.

Bei Zeitlimitierung: einige Zusatzrun-
den nach dem Termin
Spielt man auf Zeit, gibt man nach Ab-
lauf des abgemachten Termins noch einige
(z. B. drei) Runden zu, um den Konzernen
zu ermoglichen, ihre Geschifte zu ordnen
und ihre Bilanz aufzupolieren.

Bei Gewinnsummen-Vereinbarung:

(z.B. 3x Startkapital)

Soll man (beispielsweise) den dreifachen
Wert des Startkapitals erreichen, mufy der
Sieger mindestens die folgende Summe als
Gewinn ausweisen:

bei 7—8 Spielern: 3x 80°000 = 240°000
bei 5—06 Spielern: 3x100°000 = 300’000
bei 3—4 Spielern: 3x150°000 = 450’000

BILANZIERUNG:
Fiir die Schiufabrechnung gilt:
Startkapital zuriick
Das bei Spielbeginn gelichene Startkapital
ist {(ohne Zinsen) zuriickzuerstatten.
Bankdarlehen tilgen
(ohne Zinsen/Priimien)
Bankdarlehen sind (ohne Zinsen und des-
halb auch ohne Pramien an Bank-
Aktiondre) zu tilgen.
Obligationen, Aktien =
(160%)
Obligationen und Aktien werden vom Kas-
sierer zum aufgedruckten Nennwert (100%)
zuriickgenommen.
Fertigprodukt: 15’000
Der Kassierer iibernimmt auch jedes unver-
kaufte Fertigprodukt und zahlt dafir
15°000.
Chips wertlos
Einzelne Produktionselemente (die kein
Fertigprodukt ergeben) und Dienstleistungs-
Chips (Beratung, Werbung, Versicherung)
sind wertlos.
Gewinn
Das nach diesen Transaktionen vorhande-
ne Kapital stellt den Gewinn des Konzerns
dar.

Nennwert



