Die neuen Eroberer

Manager machen Markte -
ABELKLINGER SPIEL und die ganze Familie spielt mit.

Inhalt: 1 Spielplan, 4 Spielfiguren, 1 Wiirfel, 8x 4 Informationskarten, 20 Entscheidungskarten (Riickseite E),
19 Situationskarten (Riickseite S), 4 x 20 Marktpositions-Chips, Spielgeld.

Vorbereitungen:

Zunéchst wird ein Spieler ausgewiirfelt, der die Bank Gbernimmt. Seine Aufgabe ist leicht zusatzlich neben

dem Spielen auszufiihren.

Jeder Spieler erhalt eine Spielfigur und 20 Chips in der gleichen Farbe, sowie DM 15.000,— Spielgeld als

Startkapital. :

Die Entscheidungs- und Situationskarten legen Sie verdeckt und getrennt als Stof auf den Spielplan.

Die Informationskarten kénnen Sie jetzt nach Nummern getrennt (pro Nummer 4 Karten) offen in die Facher

der Spiefbox legen.

Stellen Sie sich vor:

thr Unternehmen will ein neues Produkt auf den Markt bringen, z. B. ein Waschmittel. Natirlich wollen Sie
damit eine gute Marktposition erreichen, Sie werden dabei laufend vor Probleme gestellt und miissen Ent-
scheidungen fallen. Die Wahrscheinlichkeit, daB3 lhre Entscheidungen richtig sind, ist gréBer, je mehr Infor-
mation Sie Uber das betreffende Probleme haben. Bei richtigen Entscheidungen verbessert sich lhre Markt-
position.

Im Spiel sieht das so aus:

Sie gelangen durch Wirfeln auf ein numeriertes Problemfeld und kénnen jetzt dazugehérige Informations-
karten kaufen. Wenn Sie meinen, geniigend Informationen zu haben, féllen Sie eine Entscheidung. Ist sie
richtig, durfen Sie Marktpositions-Chips setzen und erhalten Geld. Ist sie falsch, kostet Sie das etwas. Wer
zum SchluB die meisten Marktpositions-Chips gesetzt hat, ist der Gewinner. Sie geraten dabei natirlich
auch in Situationen — wenn Sie auf die Situationsfelder kommen — die fur Sie glnstig oder ungiinstig sind.
Die Situationskarten geben dariiber Auskunft.

Spielregel:

Die Spieler wirfein reihum. Es beginnt, wer die héchste Zahl wirfelt, mit seiner Figur auf dem Startfeld.
Die verschiedenen Felder:

Auf dem Spielplan finden Sie insgesamt 24 Felder, davon 8 Problem- und 4 Situationsfelder sowie 12 neu-
trale Felder.

Problemfelder 1—8

Gelangen Sie auf diese Felder, so beginnen die eigentlichen Probleme. Damit Sie die richtige Entscheidung
féllen, kénnen Sie bis zu 4 Informationskarten dieser Nummer kaufen.




le mehr Informationskarten Sie kaufen, umso gréBer ist lhre Chance, die richtige Entscheidung zu treffen.
Jede Informationskarte zu einem bestimmten Problem verbessert die Wahrscheinlichkeit einer richtigen Ent-
scheidung um 20 % (3 Karten = 3 x 20 % = 60 %). Hat z. B. ein Spieler zu Problem 7 drei Informations-
karten, so wird seine Entscheidung zu 7 mit 80 %iger Wahrscheinlichkeit richtig sein. Hat er nur 2 Karten,
so wird die Entscheidung nur mit 40 %iger Wahrscheinlichkeit richtig sein.

Folgende Preise sind zu zahlen: 1 Informationskarte(n) = DM  1.000,—
2 . = DM  5.000,—
3 " = DM 10.000—
4 . = DM 15.000,—

Man kann auch nur eine Karte zu DM 1.000,— kaufen und warten, bis man das néchste Mal auf dieses Feld
kommt, um sich dann wieder z. B. eine Karte zu DM 1.000,— oder 2 Karten zu DM 5.000/~ zu kaufen. Der ~
Preis ist hierbei unabhéngig davon, ob man schon Karten zu diesem Entscheidungsfeld besitzt, oder nicht.
Er gilt jedes Mal neu..

Sie konnen auch Informationskarten von lhrer Konkurrenz (Mitspieler) kaufen, die nattrlich versuchen wird,
mit lhnen einen maoglichst hohen Preis auszuhandein.

Entscheidung:

Sie dirfen zu den Problemen Entscheidungen treffen, wenn Sie mindestens 1 Informationskarte zu diesem
Problem besitzen. Sie sagen nur an: ,Entscheidung zu Nr. 8". Es kommt jetzt darauf an, ob lhre Entschei-
dung richtig oder falsch ist.

Festgestellt wird das, indem Sie die oberste Karte von dem vorher gut gemischten StoB3 Entscheidungskar-
ten nehmen. Stimmt die Summe der Prozentzahlen lhrer Informationskarten mit einer der Prozentzahlen auf
der gezogenen Entscheidungskarte Uberein, so ist lhre Entscheidung richtig. Stimmt sie nicht Gberein, so ist
sie leider falsch (die Verteilung der Prozentzahlen auf den Entscheidungskarten wurde nach der Wahrschein-
lichkeitsrechnung vergenommen).

Marktposition:

Haben Sie die richtige Entscheidung getroffen, so kénnen Sie 4 lhrer Marktpositions-Chips in dem zum Pro-
blemfeld gehérenden groBen Kreisausschnitt setzen. Auflerdem erhalten Sie DM 12.000,—. Alle anderen, die
danach fur dieses Feld eine richtige Entscheidung treffen, erhalten: '

der Zweite: 3 Marktpositions-Chips und DM 7.000,—

der Dritte: 2 Marktpositions-Chips und DM 5.000,—
der Vierte: i Marktpositions-Chip  und DM 3.000,—

Zusiatzlich erhalten die Spieler, die eine richtige Entscheidung getroffen haben, fir jeden bereits einge-
setzten Marktpositions-Chip DM 1.000,—. Die Entscheidungskarten werden wieder unter den Stof3 geschoben,
wahrend Sie Ihre Informationskarten, die auch weiterhin fiir Sie noch sehr wertvoll sind, behalten dirfen.
Eine richtige Entscheidung kénnen Sie fiir jedes Feld nur einmal treffen.

Haben Sie eine falsche Entscheidung getroffen, dann miissen Sie ein Chip auf den inneren Kreisausschnitt
setzen, Ihre Informationskarten zuriickgeben und fiir Ihre bereits eingesetzten Markipositions-Chips je DM
1.000,— zahlen. s

Situationsfelder:

Kommen Sie auf ein Situationsfeld, so miissen Sie von dem verdeckt auf dem Tisch liegenden StoB eine
Situationskarte nehmen. Diese Karten beschreiben giinstige und ungiinstige Situationen, in die lhr Unter-
nehmen geraten ist. Die gegebenen Anweisungen mussen Sie ausfihren. Danach schieben Sie diese Karte
unter den verdeckten Stof.

Kredite lhrer Hausbank:

Sie kénnen zu jeder Zeit einen Kredit bis zur Gesamthéhe von DM 5.000— aufnehmen. Dafiir missen Sie
aber 5 Marktpositions-Chips deponieren und bekommen bei Riickzahlung einen weniger zuriick. Haben Sie
all Inr Bargeld verloren, so konnen Sie lhre bereits eingesetzten Marktpositions-Chips verkaufen. Fur jeden
Chips erhalten Sie dann DM 1.000,— von der Bank. AuBerdem kann jeder Spieler seine Informationskarten
absetzen, entweder bei seiner Bank zu einem Preis von

DM 500 fur 1 Karte

DM 2.500,— fir 2 Karten des gleichen Feldes
DM 5.000,— fur 3 Karten des gleichen Feldes
DM 7.500— fir 4 Karten des gleichen Feldes

oder bei seinen Mitspielern zu einem auszuhandelnden Preis.
Spielende:
Gewinner des Spieles ist, wer als erster mehr als 50 % des Marktes beherrscht (= 17 Marktpositions-Chips

gesetzt hat).
Vorzeitig beendet ist das Spiel dann, wenn ein Spieler bankrott ist. Gewinner ist jetzt, der die meisten Markt-

positionen (= Chips) gesetzt hat.
Wir wiinschen lhnen viel Erfolg als neue Eroberer.




