Siemens AG

Die Benutzung der Marke ,Siemens” erfolgt mit freundlicher Geneh-

migung der Siemens AG, Berlin/Erlangen.

Unternehmensbereiche: Aktionare 290.000
Bauelemente Mitarbeiter 300.000
Datentechnik Grundkapital 1 Mrd. DM
Energietechnik Weltumsatz 12,6 Mrd. DM
Installationstechnik Investitionen 1 Mrd. DM
Medizinische Technik

Nachrichtentechnik Stand September 1970

British Petroleum Company Ltd.

Die Benutzung der Marke ,BP“ erfolgt mit freundlicher Genehmigung
der Benzin und Petroleum AG, Hamburg.

Aktienkapital 356,8 Mill. £
Zahl der Aktionédre 91.000
Investitionen 1.705 Mill. £
Verkauf 142 Mill. t
Tankerflotte:

Schiffe 123 (4,2 Mill. tdw.)
langfr. Charter 5,4 Mill. tdw.
Verarbeitung in BP-Raffinerien 94 Mill. t

Stand Ende 1968

International Business Machines Corporation

Die Benutzung der Marke ,IBM“ erfolgt mit freundlicher Genehmigung
dér Internationalen Biro-Maschinen Gesellschaft mbH, Sindelfingen.

Weltumsatz $ 7.503.959.690
Aktionare 586.786
Beschéftigte 269.291
Zahl der im Umlauf befindlichen Aktien 114.586.906
Nennwert $5
IBM Deutschland:
Umsatz 3,067 Mrd. DM
Beschéftigte 22.459
Investitionen 804 Mio. DM

Stand Ende 1970

Deutsche Bank AG

Die Benutzung der Marke ,DB" erfolgt mit freundlicher Genehmigung
der Deutschen Bank AG, Diisseldorf.

Eine GroBbank Bilanzsumme DM 27,3 Mrd.
Eine Filialbank rd. 1000 Niederlassungen
Eine Sparbank Spareinlagen DM 7,5 Mrd.
Eine Kreditbank Kreditvolumen DM 17,1 Mrd.
Eine Wertpapierbank iber 500.000 Kundendepots
Eine Auslandsbank Vertretungen und Korrespondenten

in allen Landern der Welt
Zahl der Aktionére: 80.000
Kapital und Reserven: DM 1,3 Mrd.

Stand Mitte 1969

Das Borsenspiel

Ein Wirtschaftsspiel fiir 2 - 6 Personen.

Inhalt: 160 Aktien, 68 Aktionskarten, 4 Markierungsfiguren,
Spielgeld, Kurstabelle.

Ravensburger Spiele Nr. 602 5 200

Einfiihrung

Dieses spannende Spiel spiegelt — in vereinfachter Form —
das Leben und Treiben an einer Borse wider. Wéahrend
die Kurstabelle das Steigen und Fallen der Kurse am
Aktienmarkt anzeigt, kénnen wir versuchen, durch geschick-
te Anlage unseres Kapitals und durch tberlegte Beeinflus-
sung der Kurse unser Vermdgen zu vermehren.

Jeder Spieler erhélt einige ,Aktionskarten”, die die Borsen-
kurse in Bewegung setzen, sowie Geld, mit dem er Aktien
kaufen kann. Sobald eine ,Aktionskarte“ ausgespielt wor-
den ist, verandern sich die Kurse. Der Reihe nach kaufen
oder verkaufen die Spieler nun Aktien, wahrend sie gleich-
zeitig ,, Aktionskarten“ ausspielen. Dabei sind sie stets dar-
auf bedacht, ihr Vermdgen zu vermehren und die Kurse
anderer Aktien zu senken. Das Ziel des Spieles ist, das
groéBte Kapital in Form von Aktien und Bargeld zu besitzen,
sobald die letzte , Aktionskarte“ ausgespielt ist.

Vorbereitungen

1. Ein Spieler, der auch als Aktionar mitspielen kann,
ibernimmt die Verwaltung des Geldes und der Karten als
Spielleiter.

2. Die Markierungsfiguren der vier Aktiengesellschaften
werden auf das Feld 100 gesetzt. Dies ist zu Beginn der
Kurswert der einzelnen Aktie.
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3. Jeder Spieler erhalt 300 Mark. Das (brige Geld wird
sortiert, alle Aktien werden neben der Kurstabelle geordnet.

4. Die ,Aktionskarten” werden in drei Haufchen getrennt:
100-Karten, 2 x oder '/2 Karten, 50- und 60-Karten.

5. Jedes Haufchen wird getrennt gemischt und mit der
Rickseite nach oben an die Spieler verteilt. Jeder Spieler
erhalt:

2 100-Karten

3 2xoder /2 Karten

5 50-und 60-Karten
Somit hat jeder Spieler insgesamt zehn Karten, die er ver-
deckt in der Hand hélt. Die restlichen Aktionskarten werden
ausgeschieden.

Aktionskarten

Sobald eine dieser Karten ausgespielt wird, er- == o
hoht sie den Kurs einer Aktie, wiahrend eine oder "™
mehrere andere Aktienkurse fallen. - B

Pfeil nach oben. Der Kurs der angegebenen Aktie
steigt um den auf der Karte stehenden Betrag,
sobald die Karte ausgespielt ist.

Pfeil nach unten. Der Kurs der angegebenen Aktie
fallt um den auf der Karte stehenden Betrag,
sobald die Karte ausgespielt ist.

Kurs verandert werden soll. Man darf jedoch nicht
die AG wahlen, die auf der Karte steht.

3 Punkte: Die Kurse aller Firmen fallen um den
angegebenen Wert; ausgenommen die Firma,
deren Kurs gleichzeitig erhéht wird.

1 Punkt: Man kann selbst entscheiden, welcher .

Der Kurs der angegebenen (oder der ausgewéhl- 1/2
ten) Firma féallt um die Halfte.

Der Kurs der angegebenen (oder der ausgewéhl- 2 X
ten) Firma wird verdoppelt.

Wenn die Aktionskarten ausgeteilt sind, nimmt man seine
Karten auf und ordnet sie. Jede AG hat ihre Farbe. Man
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kierungsfigur wird auf 130 zuriickgesetzt. Wenn dafiir nicht
genligend Aktienkarten vorhanden sind, werden neue
Aktien aus Papierstreifen hergestellt.

Spiel mit Partnern

Wenn es 4 oder 6 Mitspieler sind, sitzen sich die Partner
paarweise gegeniiber und versuchen, zusammenzuspielen.
Zum SchluB zahlt jede Partei ihr Vermégen zusammen.

Kaufbeschréankung

Um den Spielablauf etwas anders zu gestalten, beschrankt
man die Gesamtzahl der Aktien, die ein Spieler auf einmal
kaufen darf, auf zehn. Jeder Spieler erhilt zu Anfang des
Spieles 1000 Mark anstatt 300 Mark.

Die amerikanische Originalausgabe dieses Spieles erscheint unter dem Titel
»BROKER" bei Spencer-Murray Corp., Swarthmore, Pennsylvania.

Die Rechte der englischen Ausgabe (fir das Britische Commonwealth) liegen bei
Twentieth Century Games Ltd., Worcester.

Die Rechte fiir Europa (mit Ausnahme von GroBbritannien) liegen beim Otto Maier
Verlag Ravensburg.

© 1967 by Otto Maier Verlag Ravensburg
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viele noch von den Gegenspielern eingesetzt werden
kénnen.

Wer auf Sicherheit bedacht ist, streut sein Kapital und
kauft Aktien mehrerer Firmen.

Dies sind nur einige taktische Tips. Jedes Spiel bringt
unterschiedliche Situationen, in denen man durch eigene
Geschicklichkeit den erfolgreichen Spielverlauf entwickeln
muB.

Hinweise fiir Fortgeschrittene

Wer das Spiel schon oft gespielt hat und in alle seine Fein-
heiten eingedrungen ist, kann es durch beliebige Zusatz-
regeln noch abwechslungsreicher gestalten. Dazu einige
Anregungen:

Junge Aktien

Wenn ein Spieler mehr als die Hélfte der Aktien einer Firma
besitzt, , kontrolliert” er diese Firma. Jedesmal, wenn er
nach der Ubernahme seiner Kontrolle an der Reihe ist,
kann die Firma 10 junge Aktien ausgeben (emittieren).
Diese Aktien werden dann den Aktiondren der Firma zum
gegenwartigen Marktpreis angeboten, wobei jeder Aktionar
fir jeweils 10 % der Stammaktien, die er besitzt, eine junge
Aktie erwerben kann. So hat jeder Spieler die Méglichkeit,
seinen proportionalen Anteil an der Firma zu behalten. Alle
Aktien, die dabei nicht verkauft werden, werden dem Haupt-
aktiondr der Firma angeboten. Dieser wird versuchen,
junge Aktien auszugeben, wenn seine Gegenspieler kein
Bargeld haben und deshalb nicht ihren proportionalen An-
teil an den Aktien erwerben kénnen. Etwaige unverkaufte
Aktien werden auf die Borse zurilickgelegt, wo sie dann
genau wie andere Aktien gehandelt werden (die jungen
Aktien werden aus Papierstreifen selbst gemacht).

Aktien teilen

Wenn ein Aktienkurs iiber 250 steigt und jeder Spieler eine
Ausschittung erhalten hat, wie in den Regeln beschrieben,
wird die Aktie geteilt: Jeder Spieler erhalt flir jede Aktie,
die er von dieser Firma hat, eine neue Aktie, und die Mar-
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sollte jedoch beachten, daB manche Karten einer Farbe
den Kurs der angegebenen Aktie senken, wahrend andere
Karten ihn erhéhen.

Spielt man das Bdrsenspiel zum erstenmal, so geht man
etwa so vor, daB anfanglich die AG unterstitzt wird, von der
man weniger gute Karten auf der Hand hat, wahrend man
zum Ende des Spieles die AG unterstiitzt, von der man
gute Karten auf der Hand halt.

Aktien

Diese werden in einzelnen StdéBen neben
die Kurstabelle gelegt. Aktien kdnnen nur
von diesen Aktienpaketen gekauft werden,
wobei die Zahlung an die Bank (Spielleiter)
zu leisten ist. Untereinander kénnen die Spieler weder
kaufen, noch verkaufen. Man kann nur kaufen und ver-
kaufen, wenn man an der Reihe ist. Selbstverstandlich
kauft man Aktien einer Firma, wenn der Kurs niedrig ist
und man ihn danach mit einer ,Aktionskarte® erh&hen
kann. Verkaufen sollte man Aktien, wenn sie nicht mehr
steigen. Doch entwickelt man hier bald eigene Taktiken.

Spielbeginn

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Der Spielleiter
beginnt.

Jeder Teilnehmer spielt nun der Reihe nach eine Aktions-

karte aus. Wer an der Reihe ist, hat folgendes zu beachten:

1. Man wéhlt eine Karte, die man ausspielen will.

2. Man kann zuvor Aktien kaufen oder verkaufen.

3. Man muB eine Karte ausspielen und die Markierungs-
figuren auf der Kurstabelle entsprechend verschieben.

4. Man kann danach nochmals Aktien kaufen oder ver-
kaufen.

Folgende Hauptregel darf niemals auBer Acht gelassen
werden: Wenn man Aktien einer Firma kauft und dann eine
Karte ausspielt, mit der man den Wert dieser Aktien erhoht,
darf man erst wieder Aktien dieser Firma verkaufen, wenn
man das ndchste Mal an der Reihe ist. Wenn man Aktien
einer Firma verkauft und dann eine Karte ausspielt mit der
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man den Wert dieser Aktien herabsetzt, darf man ebenfalls
erst beim nachsten Mal wieder Aktien dieser Firma kaufen.
Ausschttungen (siehe ,Kurstabelle*) diirfen jedoch sofort
ausbezahlt werden.

Die Aktionskarten werden beim Ausspielen mit der Vorder-
seite nach oben neben die Kurstabelle gelegt. Ist eine
Karte einmal ausgespielt worden, darf sie nicht mehr zu-
rickgenommen werden. Es ist auBerdem nicht erlaubt,
nachtraglich unter die oberste Karte zu sehen.

Kurstabelle Steigende Kurse

Wenn der Kurs einer Aktie Uber 250 steigt, erhilt jeder
Aktionér dieser Firma eine Ausschiittung von der Bank. Die

Bank bezahlt pro Aktie den Betrag, der den Kurs von 250

ubersteigt.

Verdoppelt ein Spieler z. B. einen Kurs von 150 auf 300 und
besitzt 7 Aktien dieser Firma, so erhélt er 7 x 50 Mark = 350
Mark sofort ausbezahlt.

Die Markierungsfigur wird in diesem Fall auf 250 gesetzt
und bleibt dort stehen. Der Kurs einer Aktie kann beliebig
oft liber 250 hinaus erhdht werden.

Kurstabelle Sinkende Kurse

Sinkt der Kurs einer Aktie unter 10, wird die Markierungs-
figur auf 10 gesetzt und jeder Spieler, der Aktien dieser
Firma besitzt, muB sofort fiir jede Aktie 20 Mark an die
Bank zahlen oder seine Aktien zuriickgeben.

Ist ein Spieler nicht in der Lage die Summe aufzubringen,
so muB er die betreffenden Aktien zuriickgeben. Er darf
keine Aktien verkaufen, um den Betrag bezahlen zu
kénnen.

Alle zuriickgegebenen Aktien kénnen sofort von dem
Spieler gekauft werden, der gerade an der Reihe ist. Im
Ubrigen gelten fiir zuriickgegebene Aktien dieselben Re-
geln wie fur die anderen. Der Kurs einer Aktie kann belie-
big oft unter 10 fallen. Hat ein Spieler kein Geld mehr und
muB daher alle seine Aktien zuriickgeben, scheidet er auto-
matisch aus dem Spiel aus.

Wenn ein Aktienkurs halbiert wurde und das Ergebnis nicht
durch 10 teilbar ist, wird die Markierungsfigur auf die
nachst niedrige Zahl gesetzt. War der alte Kurs z. B. 150,
so wird die Figur auf 70 gesetzt.

Spielende

Das Spiel geht so lange, bis alle verteilten Karten ausge-
spielt worden sind, doch darf der letzte Spieler bei seiner
letzten Runde keine Aktien mehr kaufen.

Zum SchluB verkaufen die Teilnehmer ihre Aktien an die
Bank zu den zuletzt notierten Kursen.

Gewonnen hat der Teilnehmer, der dann das meiste Geld
besitzt.

Hinweise fiir Anfanger

Man spielt jede Karte so aus, daB man mdoglichst viel dabei
gewinnt und gleichzeitig die Chancen der Gegenspieler
vermindert. Es ist also wichtig, die richtige Karte im richti-
gen Zeitpunkt auszuspielen. Verdoppelt man z. B. einen
Kurs und erhéht ihn spater um 100, so ergibt dies einen
geringeren Gewinn, als wenn man erst um 100 erhdht und
dann verdoppelt.

Es ist gefdhrlich einen Aktienkurs zu senken, ehe man
kauft und kein Geld in Reserve hat. Es kénnte den Gegen-
spielern gelingen, den Kurs unter 10 zu driicken, um damit
eine Zahlung zu verlangen. Andererseits kdnnten sie auch
viel mehr kaufen als man selbst hat und dann den Kurs
erhdhen.

Man sollte die Gegenspieler so lange wie moglich dariiber
im unklaren lassen, flir welche Aktie man die glnstigsten
Karten auf der Hand hat. Beabsichtigt man, alle Aktien
einer Firma zu kaufen, so sollte man dies auf einmal tun.
Durch mehrere Kleinkaufe enthiillt man den Gegenspielern
die eigenen Plane.

Jeder Spieler erhalt je 2 ,100-Karten” und 3 ,Verdoppe-
lungskarten”“. Man sollte sich merken, wie viele dieser Kar-
ten bereits ausgespielt worden sind, um auszurechnen, wie
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Besonders reprasentabel ausgestattete Spiele
in stabilen, mit Leinen liberzogenen Packungen, die

derBesitzer auch gernein sein Biicherregal stellen wird.

Die exquisite Ausstattung an Spielmaterial
und die kiinstlerische Gestaltung
machen diese Spiele zu idealen Geschenken
fir den anspruchsvollen Spieler.
Die Serie enthalt Spiele,
beidenen nichtallein der Wiirfelzufall entscheidend ist,
sondern in erster Linie geschickte Taktik
und Vorausplanung zum Erfolg fiihren.
Fiir Leute, die SpaB am Denken haben!
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