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Die groBe Wirtschaftsschlacht kann beginnen!
Sie werden jetzt wie ein richtiger Manager ein Unternehmen aufbauen und im harten Konkurrenzkampf fihren.

Hierzu benétigen Sie klare Informationen. Die Anleitung ist deshalb nach einem System gegliedert, das auch
den Spielern, die sich in der Wirtschaft noch nicht auskennen, eine sichere und leicht faBBliche Einfihrung bietet.
Alle wichtigen, fir den reibungslosen Spielablauf erforderlichen Regeln finden Sie fettgedruckt in Kurzfassung.
Diese Regeln missen sehr genau gelesen werden.

Darunter finden Sie diinner gedruckte Erklérungen, denen Sie weitere Tips und Hinweise auf die Praxis der
Unternehmensfiihrung entnehmen kénnen. Ganz Eilige k6nnen auf diesen Text zundchst verzichten.

diese Knopfe in die vorgesehenen Lécher driicken

Jetzt alle Waren in die Griibchen des Marktes legen.

Das sind die Spielfelder
hier alle Waren hineinlegen, bzw. auf die Griibchen

verteilen. Beim Einkaufen werden die Waren von hier
entnommen, beim Verkaufen hier hineingelegt

das sind die Marktpreise, d. h. soviel kostet jede
Ware, die in diesem Bereich liegt

hier die Risikokarten verdeckt hinlegen

Die Aufgabe des Bankdirektors ist es, die Bank zu fiihren und iber einen geordneten Spiel-
verlauf zu wachen. Wenn mehr als sechs Personen mitspielen, hat er alle Hinde voll zu tun
und sollte deshalb kein eigenes Unternehmen filhren.

Zu Beginn des Spieles ist ein Zeitpunkt festzulegen, wann das Spiel beendet werden soll.

Der Bankdirektor verteilt an jeden Manager:

-+ & + 10.000.- Mark Anfangskapital

1 Grundstiick 1 Spielménnchen aufzuteilen in: 9 x 1.000.- Mark
2 x 500.- Mark

Nach einem Umlauf, also wenn der Spieler das erste Mal iiber , Start” kommt, erhélt er
weitere 10.000.- Mark. Jeder Spieler erhéilt also insgesamt 20.000.- Mark Betriebskapital.
Auf keinen Fall darf mehr verteilt werden, sonst wird das Unternehmersein zu leicht gemacht!

Jetzt kénnen sie bereits anfangen!

Alle Spielfiguren auf Start stellen. Eine Runde wiirfeln; wer die héchste Zahl gewirfelt hat, darf beginnen.
Sobald Sie auf ein Spielfeld kommen, das Sie nicht kennen, vom Bankdirektor dessen Bedeutung laut vorlesen
lassen. So lernen alle Spieler innerhalb kirzester Zeit die Spielregeln kennen.

Kommt der Spieler auf ein rotes Feld, kann er sich zwischen 5 Méglichkeiten entscheiden.
Es darf pro rotes Feld nur e i n.e Entscheidung getroffen werden!
Die wichtigste Funktion des Managers ist, unter verschiedenen gegebenen Méglichkeiten diejenige auszuwdhlen
und zur Durchfihrung zu bringen, die unter Beriicksichtigung aller Umstdnde und Folgen am besten zur Er-
reichung des Unternehmens-Zieles beitrdgt. Diesen Vorgang nennt man Entscheiden.
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Oft missen Entscheidungen unter Zeitdruck und ohne ausreichende Information iber die Folgen und Aus-
wirkungen getroffen werden. Dann zeigen sich besonders die Qualitdten des Managers, ndmlich blitzschnell
eine Situation zu erfassen und unter den gegebenen Umstdnden zu verninftigen L8sungen zu gelangen. Im
Spiel stehen Sie ebenfalls unter Zeitdruck und vor allem, Sie haben nur eine beschrdnkte Anzahl Entscheidungen
frei, denn Sie kommen nicht bei jedem Wurf auf Rot. Sie missen also lhre Entscheidungen so rationell und
rentabel wie méglich vornehmen.

Wer auf rot kommt und einkaufen will, kann beliebig viel Waren aus dem Markt nehmen,
und zwar beginnend beim niedrigsten Preisbereich in dem noch Waren liegen. Will man
mehr Waren kaufen als in einem Preisbereich liegen, nimmt man auch Waren aus dem néich-
sten und gegebenenfalls iibernéichsten Bereich. Der jeweils angezeigte Markipreis ist pro
Ware an die Bank zu bezahlen.

Welchen Preis soll man bezahlen?

Rohstoffe zu beschaffen ist eine der Voraussetzungen fir industrielle Produktion. Ein guter Manager ist bemiht,
so billig wie méglich, jedoch unter Wahrung der erforderlichen Qualitdt, einzukaufen. Da die Qualitdt in
diesem Spiel keinen EinfluB hat, sollten Sie immer versuchen, so billig wie méglich einzukaufen.

Wieviel soll man kaufen?

Sie miissen hier folgende Faktoren gegeneinander abwégen: Da Entscheidungen knapp sind, sollte man ver-
suchen, so viel wie méglich Ware einzukaufen. Andererseits steigt dadurch der Preis, und Sie hdtten eventuell
spdter Gelegenheit, billiger einzukaufen. Beachten Sie auch, dafi zu grofle Lagerbestinde Geld kosten, das
dann unniitz angelegt ist, wenn Sie diesen Lagerbestand nicht innerhalb kurzer Zeit aufarbeiten kénnen.
SchlieBlich miissen Sie genigend Bargeld fiir Investitionen, Produktion und laufende Kosten bereithalten.

10.000.- Mark an die Bank bezahlen.

Sich eine Maschine geben lassen. So im Maschi-
nensaal aufstellen, daB der einzelne Réderkasten
nach oben zeigt.
4—Sso

Fiir den Kauf einer Maschine kénnen Sie bei der
Bank bis zu 5.000.- Mark Kredit bekommen.

Beim Kauf von Produktionsanlagen muB man darauf achten, daB diese Anlagen auch voll genutzt werden
kénnen, nur dann ist die Investition rentabel.

Hier im Spiel bedeutet dies, daB Sie sicher sein miissen, geniigend Rohware beschaffen zu kénnen, und daf3
Sie geniigend Bargeld besitzen, um die Produktionskosten zu bezahlen.

Mit 1 Maschine kann man pro rotes Feld 1 Ware produzieren. Mit 2 Maschinen 2 Waren usw.
(In besonderen Féllen produziert 1 Maschine 2 Waren, siehe Rationalisierung”).

1.000.-Mark Produktionskosten pro produzierte Ware an die Bank bezahlen. Die Ware vom
Rohwarenlager ins Fertigwarenlager hiniberiegen.

Man sollte immer mit einer Entscheidung so viel Ware wie méglich produzieren, d. h. seine Fertigungskapazitdt
voll ausnutzen. Wer dies nicht tut, verschenkt Gewinnméglichkeiten und senkt seine Rentabilitdt.

Sofern Sie nicht geniigend Rohware besitzen, sollten Sie versuchen, bei Mitspielern die erforderliche Menge
gegebenenfalls zu etwas héheren Preisen einzukaufen.

Wer seine Kapazitdt nicht voll ausnutzt, weil er die Produktionskosten nicht bezahlen kann, hat eine schlechte
Finanzplanung betrieben oder eine zu grofle Kapazitdt aufgebaut. Tritt dieser Fall ein, sollte der Spieler ver-
suchen, Kredit aufzunehmen. Falls das nicht geht, sollte er erwdgen, eine Maschine oder Uberflissige Waren
an einen Mitspieler zu verkaufen, um so wieder zu Geld zu kommen. Dies nennt man ,liquide” werden.

Wer Fertigware besitzt, kann diese in beliebiger Menge am Markt verkaufen. Ware in die
freien Griibchen des Marktes legen. Das 10fache des im betreffenden Preisbereich angege-
benen Preises pro Ware bei der Bank kassieren. Inmer zuerst den héchsten freien Preishe-
reich auffiillen, bevor man im néchst niederen Bereich verkauft.

Das Marktmodell des Spieles spiegelt eine sogenannte Nachfragekurve wider. Der Markt, d.h. die Summe
aller méglichen Kdufer, ist nur bereit, eine bestimmte Menge Ware zu einem bestimmten Preis abzunehmen.
Ist das Angebot gréBer, so sinkt der Preis. Die Mdrkte in der Wirklichkeit verhalten sich ebenso.

Sie missen also versuchen, lhre Fertigware zu méglichst ginstigen Preisen abzusetzen, andererseits aber so
rechtzeitig verkaufen, daB Sie nicht in finanzielle Schwierigkeiten geraten. Sofern Sie eine grof3e Fertigungs-
kapazitdt besitzen, kénnen Sie Fertigware auch an Mitspieler verkaufen und so Ihre Entscheidungen ausschlie3-
lich fir Produktion verwenden.
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Es steht lhnen frei, nichts zu unternehmen.

Das griine WEB-Feld:
WEB heiBt WERBUNG, ENTWICKLUNG, BERATUNG und spiegelt die Ausgaben wider, die nicht einen sofort
greifbaren Nutzen bringen, sondern sich erst in der Zukunft positiv auswirken.

Wer auf grin kommt, kann 1.000.- Mark an die Bank bezahlen und erhdlt dafir einen WEB-
Jeton (kurz WEB). Diese Ausgabe ist freiwillig. Sofern man WEBs besitzt, hat man nachfol-
gend beschriebene Mdglichkeiten:

Man kann immer nur eine dieser Méglichkeiten mit der entsprechenden Menge WEB wahr-
nehmen!

Rationdlisierung 3 WEBs an die Bank zuriickgeben, eine seiner Maschinen so aufstellen, daB3 der doppelte Réi-

Werbeaktion

Computer
mietfen

Versicherung

Das gelbe
Kostenfeld

Das blauve
Risiko-Feld

Das schwarze
Abschreibungs-
feld

Wichtig:

Kreditgeschdift

derkasten nach oben zeigt. Mit dieser Maschine kann man nun 2 Fertigwaren pro rotes Feld
produzieren. Man muB dann allerdings auch Produktionskosten fiir 2 Waren bezahlen.

3 WEBs an die Bank zuriickgeben, im néichsten roten Feld erhélt man beim Verkauf von
Fertigwaren jeweils den Preis des néichst h8heren Preisbereiches, maximal jedoch 5.000.-
Mark pro Ware. Sofern Sie freien Wettbewerb vereinbart haben, kann Sie niemand unter-
bieten.

Man kann fiir 1 Jahr (einen Umlauf) einen Computer mieten, wenn man 2 WEBs bei der Bank
hinterlegt. Nach einem Umlauf muBB man wieder 2 WEBs bezahlen oder den Computer zu-
riickgeben.

Wer einen Computer besitzt, muB nur die halben Produktionskosten, also 500.- Mark pre
Ware, bezahlen.

Mann kann einen Computer auch kaufen. Er kostet 20.000.- Mark und man erhdélt darauf
bis zu 10.000.- Mark Kredit.

Wer 2 WEBs besitzt, ist gegen Unfall, Maschinenschaden, Brand-, Wasser- und sonstige
Schéden versichert.

Wer 1 WEB besitzt, ist gegen Abniitzung seiner Maschinen und unvorhergesehene Kosten
besser geschiitzt.

Sie haben folgende Moglichkeiten:

Entweder produzieren, die Produktionskosten betragen jedoch 3.000.- Mark pro Ware
oder verkaufen, jedoch zum halben Marktpreis

oder 1.000.- Mark je Maschine Stillstandskosten an die Bank bezahlen.

All dies kénnen Sie ablésen, indem Sie 1 WEB bezahlen. Sie diirfen dann allerdings nicht
produzieren oder verkaufen. :

In jedem Unternehmen treten Situationen auf, wo erhéhte Kosten unvermeidlich sind und der Manager sich fir
das kleinere Ubel entscheiden muB.

Einige Beispiele: Ein wichtiger Kunde verlangt eine Verkirzung des Liefertermins, und Sie missen mit Uber-
stunden produzieren. Bei zu hoher Kapazitdtsausnutzung treten hdufig Qualitdtsverminderungen auf, die zu
Reklamationen und entsprechenden Preisnachldssen fihren. Durch Krankheitsfélle missen wichtige Anlagen
zeitweilig stillgesetzt werden oder mit hdher bezahlten Ersatzkrdften betrieben werden.

Hier trifft Sie das Unternehmer-Risiko! Nehmen Sie eine Risiko-Karte und befolgen Sie die
darauf vermerkten Anordnungen. Stecken Sie die Karte darauf wieder unter den Stapel.

Eine Maschine wegen Abnutzung ersatzlos zuriickgeben. Sofern Sie eine Maschine mit dop-
pelter Produktion besitzen, geniigt es, diese auf einfache Produktion zuriickzustellen.
Sofern Sie 1 WEB besitzen, kénnen Sie diesen als Amortisation zuriickgeben und diirfen dann
Ihre Maschine behalten.

Wenn Sie eine Maschine verlieren oder verkaufen, miissen Sie den darauf lastenden Kre-
dit sofort zuriickbezahlen.

Maschinen sind der Abnutzung unterworfen. Hinzu kommt, daf3 sie durch die rasante technische Entwicklung
sehr schnell iberholt und entwertet werden. Ein vorsichtiger Unternehmer vermindert deshalb jedes Jahr den
Wert der Maschine, mit dem sie in seinen Bichern steht. Diese Verminderung nennt man Abschreibung.

Personen, die Anlagevermégen, d. h. Maschinen oder gekaufte Computer besitzen, gelten als kreditwirdig und
erhalten Bankkredit, weil die Bank auf die Maschinen zurickgreifen kann, wenn der Kredit nicht zurick-
bezahlt wird.

Die Bank ist jedoch vorsichtig und gibt auf Wunsch Kredit nur in Héhe von maximal dem halben Wert des



Riickkauf:

Private
Geschéifte
zwischen den
Spielern:

Wichtig!

Beispiel fir
Erweiterungen:

Spielende:

4

Anlagevermégens, also fir eine Maschine 5000,— Mark, fir einen (gekauften) Computer 10 000,— Mark. Das
gilt auch fir Maschinen oder Computer, die man mit einem Kredit kaufen méchte.
Auf Roh- und Fertigware gibt die Bank keinen Kredit.

Jedesmal, wenn der Schuldner iber Start féhrt (also jéhrlich), muf3 er 10 Prozent der noch anstehenden Kredit-
summe als Zinsen an die Bank bezahlen. AuBerdem muB er jedesmal 1000~ Mark Tilgung (unabhdngig von
der Héhe des Kredites) bezahlen, bis die Schuld zurickbezahlt ist. Der Schuldner kann aber jederzeit den
ganzen Kredit zuriickbezahlen.

Der Bankier fihrt zweckmdBigerweise Buch iiber die gegebenen Kredite.

Wenn sich durch Verlust oder Verkauf einer Maschine das Anlagevermégen des Schuldners vermindert, muf3
er sofort den Teil des Kredites zuriickbezahlen, der den halben Wert seines jetzigen Anlagevermégens
Ubersteigt.

Falls Sie nicht genug Bargeld besitzen, missen Sie versuchen, durch Verkauf an andere Spieler oder an die
Bank die notwendige Summe aufzubringen.

Sie kénnen jederzeit Maschinen oder Waren an die Bank zuriickverkaufen.
Bei Riickkauf erstattet die Bank:

5.000.- Mark fiir eine Maschine (gleichgiiltig, ob eine oder doppelte Produktion)
10.000.- Mark fiir einen Computer (sofern er gekauft war - gemietete Computer
kénnen nicht verkauft werden)
100.- Mark fiir eine Rohware
1.000.- Mark fiir eine Fertigware

Roh- und Fertigwaren werden in den jeweilig héchsten freien Preisbereich gelegt!
Reicht Ihr Vermégen nicht aus, um einen fdlligen Bankkredit (oder privaten Kredit) zurickzuzahlen, geraten
Sie in Konkurs.
Die Bank versteigert dann |hr gesamtes Vermégen (mit Ausnahme des Grundsticks und des Spielmdnnchens).
Den Erlés erhdlt die Bank, sofern es sich um einen Bankkredit handelt, bzw. der Kreditgeber, soweit es sich
um einen Kredit zwischen zwei Spielern handelt. Sofern sowohl Bank- als auch Privatkredit vorliegt, hat die
Bank das Recht, als erste befriedigt zu werden.

Man kann jederzeit Roh- oder Fertigware an andere Spieler verkaufen oder von anderen Spielern zu frei
vereinbarten Preisen kaufen.

Ebenso kann man Maschinen mit einfacher oder doppelter Produktion privat ein- oder verkaufen oder ver-
mieten. Infolge der Liefer- und Montagezeit kann auf der so gekauften oder gemieteten Maschine erst beim
iberndchsten Wurf produziert werden.

Jeder Spieler kann private Kredite geben oder nehmen. Rickzahlungen und Zinsen kénnen frei vereinbart
werden.

Dariiber hinaus kénnen beliebig neve Regeln vereinbart werden, die dem Wirtschaftsleben entsprechen.

Sofern Sie neue Regeln einfiihren wollen, sollten Sie diese vor Spielbeginn schriftlich fest-
halten und mit allen Spielern fest vereinbaren. Im Spielverlauf selbst werden Sie nur selten
Einigkeit iiber eine neue Regel erzielen!

Freier Wetthewerb

Harte Konkurrenzkdmpfe entbrennen, wenn ein Spieler, der auf das rote Feld kommt und verkaufen méchte,
nicht mehr automatisch den Marktpreis erhélt, sondern von anderen Mitspielern unterboten werden kann.
Handel

Einige Spieler kénnen sich ganz auf Handel spezialisieren, indem sie Fertigwaren bei anderen Spielern billig
einkaufen und auf dem Markt verkaufen oder, umgekehrt, Rohware auf dem Markt einkaufen und etwas teurer
an Produzenten verkaufen.

Zur festgelegten Zeit wird die Runde zu Ende gewiirfelt. Jeder Spieler gibt sein Anlagevermégen an die Bank
zuriick, die ihm folgende Werte gutschreibt:

Rohware 100 Mark pro Stick
Fertigware 1000 Mark pro Stick
Maschinen (einfache oder doppelte Produktion) 10000 Mark pro Stiick
Computer (sofern gekauft) 20 000 Mark pro Stiick

WEBs und gemietete Computer werden nicht bewertet.

Zu diesen Werten wird das Barvermégen des Spielers dazugezéhlt. Von der Summe werden 20000 Mark
Anfangskapital und die eventuell noch stehenden Bankschulden abgezogen (private Schulden werden ebenfalls
abgezogen und dem Kreditgeber ausbezahlt). Was dann ibrig bleibt, ist der Gewinn oder, falls die Differenz
negativ ist, der Verlust.

Richtige Manager stellen den Gewinn natiirlich schneller fest, indem sie eine Bilanz aufstellen.

Wer den héchsten Gewinn vorweisen kann, hat gewonnen!

Wenn sie ,hallo boss” wirklich gekonnt spielen gelernt haben, sollten Sie sich auch das Unternehmensplanspiel
Jbighboss” zeigen lassen. ,bigboss” ist ein richtiges Trainingsspiel fir Manager und bietet weitere Ausbau-
mdglichkeiten.



