
von Dr. )firgen Strohm

Profit!
Er ist das höchste Gut der unternehmerischen Welt. Doch in der rnodernen Gesellschaft spielen auch

umweltschüzerische Aspel<te eine immer wichtigere Rolle.
ln Müll+Money stürzen sich die Spieler in die Rolle von Unternehmern, die versuchen, Rohstoffe gün-
stig zu erwerben und diese in Aufträgen nrit Gewinn wieder zu verl<aufen. Daräber hinaus müssen Sie

das Management der Arbeitskräfte im Griff haben, die Produl<tionstechnik modernisieren und den
Müllausstoss regulieren. Wer einen dieser Bereiche vernachlässigt, begibt sich auf dünnes Eis. Der Grat
zwischen Gewinn r-rnd Verlust ist sehr schmal und wer zu wenig auf die Umwelt achtel begibt sich in

die Cefalrr, bei einenr SrörFall sein Unternehmen zu riskieren.



Wachstum

Spielmatet'ral

.53 Aktionskarten (im Text auch Karten genannt)
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I Beiblatt für die,,experinrentelle Simr-rlationsvariante

Vorbereitungen (siehe gegenüberliegende Seite,Beim Start)
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.1 FIJRO .50 Rolrstoffe

Der Spielplan wird in die Mime gelegt. Das Bargeld und die Kredite werden daneben als Bank ausgelegr, die vom ältesten

Spieler verwaltetwird. Die Rohstoffe konrmen als allgemeiner Vorrat neben den Spielplan. Die Aktionskarten werden gut

gemischt und als verdeckter 5tapel neben den Spielpl.rn gelegt.

Jeder Spieler er-hJlt irr einer Farbe:

. 1 Unternehmenstableau, das er vor sich ausleg.

.*Zylinder,von denen er I als lv\arker in die ersten Löcher [inks auf seinem Unternehmensrableau steckt. Den 4. stellter

unten links auf die Mülltonne (=das Feld 0, ohne Loch), ebenfalls als Marker.

.1 Fabik, die er ;ruf das Feld oben links auf dem Spielplan seut, ebenfalls als Marker.

JederSpieler bel<ommt 15Mio. Startgeld aus cler Bank. Das Celd wird sters verdeckrgehalren. Celdstrmnre und Anzahl der

Geldscheine müssen vor Spielende nie bekannr gegeben werden.

Jeder Spieler legt 5 Rohstoffe aus dem allgemeinen Vorrat in sein Rohstofflager.

Der jüngste Spieler übernimmt zur Beginn jeder Runde die Rolle des lGrtenverteilers. Er muss an seinem Plaz eine rusäuli-

.h; ; .,;. tr.i 
', 

,., l, *ira ,rr.,n io*pi.f", der ersten Runde und erhält als zeichen dafur denEuRo.

. 4 Unternehmenstableaus.1 Spielplan
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Spielziel

Die Spieler wirken als U6rernelrmensbosse, die die Bereiche Mitarbeiter, Rohstoffe. Müll und seine Etrtsorgung, sowie das Wachsilrnr

ihrer Firma orgarrisieren müssen. Daneben sollten sie natürlich den Profit nicht aus ilen Augen verlieren. Wer all dies am [.esren nl.tttagt,

wird am Ende als Sieger dastehen.

Spielablauf
Das Spiel wird in mehreren Runtlen gespielt. Es istzu Ende, sobald die Fabriken eines oder melrreter Spieler ein beliebiges Feld ganz

rechrs aufdem spielplan erreichthaben. Nachfolgend werclen zuerstdie Kredite, dann der Spielplan, das Unternehmenstableau, der

Rundenablauf, dls Spielende und die Abrechnung in .rllen trnzelheiterr erklJrr.

Danach folgen noch 2 Beispiele zum C,ebrauch der Akrionskarten und einige allgemeine Tipps'

Die Kredite

fffil linSpielerdlrlsicftjecler.zeir einerrKreditneltrnen.auchwennernichtanderReiheist.DerSpielerbekolnmtprol(redit

#ffi{ t0Mio.rusderBarrl.undlegrd.rtureinel(redirkarternirdenrwert -l0"rnseittenPl.rrz.tin5pielerdrrlLreliel,iSr.iele

ffi Kredire aufnehmen. Reichen die im Spiel beflndlichen Kredite nicht aLrs, so werden weitere Kredire rufgeschrieben. Die

ffi 
Krrren "2x 10" erserzen 2 l(arten des r.yps "- 10" und stellen nur eine Art Wechselgelil dar.

Der Spielplan

Der Spielplan zeigt das Wachsurm und die Antahl der Mitarbeiter von allen Unfernehmen.

Die Wachstumsleiste verlJuft von lirtl<s tr.rch t'echts

die Mitarbeiterleiste verl,itrfr von obett lt;clt unten

r rechrs und nach unten. Manchmal müssen sie

ihre Fabrik auch wieder zurück nach links oder nach oben setzen.

Die Wachstumsleiste
Beispiel:

Die Zahlen aufder Leiste (14 - 20) haben 2 Bedeuürngen:

L Die Geldmenge, die ein Spieler wählend des Spiels fiir einen lufiaag erhält und

2. Die Punkte, die er am Ende des Spiels bekommt (sie sind ei1 Teil seiner Siegpunl<te).

Die Mitarbeiterleiste

Die Zahlen auf dieser Leiste 15-l ) haben ebenf.rlls 2 Bedeuflrngen:

l. Die Anzahl an Mitarbeitem im Unternehmen leine 5 l<ann man siclr z.B' als

... erhält Gelb 16 Mio. ftir einen Auftrag

... erhält Gelb l6 Punkte am spielende

... hrr Celb 4100) Mir.rrlreirer

... zahlt Gelb 4 Mio. Berriebskosren

500 Mitarbeiter vorstellen) und

2. Die Geldmenge, die der Spieler am Ende jeder Runde als Betriebskosten in die Barrk bezahlen muss.

Eine Anmerkung punkt 2 isr selbstverständlich nur eine spielerische Vereinfachung. ln der Realität verursachetr rlicht l.rur die

Mitarbeiter Berriebskosten.

Das U nternehmenstableau
Das Tableau zeigt:.Lusäu:lichzum Spielplan wichtige Daten

des Untemehmens. Es ist in I Teile gegliederr:

Gebiude, Müllhald'e und Rohstoffiager.

Das Gebäude

Das Cebäude ist wiederum dreigeteilt:

Alle I AbteilLrngen spielen eine Rolle, wenn der Spieler einen Auftrag ausführtl



. Die Abteilung ffir Rationalisierung

Die Zahl oberhalb des Markers zeigt äifffiieviel Mitarbeiter der spieler rnindesrerrs benötigr, um einen Auftrag ausführc, zu l<önnen

lsiehe dazu auch rrnlerr die Akriorrskarre Aultrag).

Die zahl unterhalb des Markers zeigt die Punkte an, clie der spieler am Ende des spiels erlrält (sie sirrd ein Teil seirrer Sieepunkre). Dies
gilt fur rlle .i Abreilungen

' Die Abteilung für Rohstoffiedarf sowie hir derr Ein- und verkauf von Rohstoffen

Die Zahl oberhalb desMarkers zeigran, wieviele Rohstoffe ein Spieler benötigt, r,r.i*n Auftragausführen zu könne,. Zusialich
zeigt die zahl an, wieviele Rohstoffe e**ieler verkaufen kann (siehe d,azu aucl't unren die Aktionskarte Rohsroff VerkaLrfl.

. Die Abteilung für Müllreduzi.rung ffi D^:--:^r.

Die7ahloberhalb,.,;äjJä,ffi,,,-i.ul.tMüllein5pielerBeispieL

wie bei der VorbereirLrng zum starr bereits erwäl.rnr, srecl<en die Marker
aller I Abteilungen zu Begin, unrer der zahl 5. rm Laufe des spiels wer

den die Spieler die Marker nach rechts setzen uncl darnir ihr.e

Abteilungen verbesserrr. isielre dazu unren die Al<rionsIarre rnnovariorr).

. Die Müllhalde

Wenn Celb einen
Ar,rftrag ausfiih rt, ...

... benötigt er mind.
4 Mitarbeiter,

... benötigt er genall
5 Rohstoffe.

... verursacht er genau
] MüII,

Anr Spielende erhälr
er hierfirr 6 Punkre.

produzier! wetln er einen Auflrag ar_rsführt

Führt ein Spieler einen Auftrag aus, so prociuziert er gleichzeirig Miill. Wieviel Müll er produziert gibt
seine Abteilung für Müllreduzierung an, wie gerade beschrieberr wurtle. Um diese Anzahl Löcher muss

er sofort den Marker auf seiner Müllhalde nach rechs sfecken, sobald er einen Auftrag ausgefilhrr har Der Müll l<ann später auch wie-
der reduzierr werderr isielre Akrionsk.rrren r nsorgung und Müllrourisnrrrs).

Die Mälllralde zeigt 3 Bereiche: grün (1-s), gelb (9-12) ttnd rot. (13-"16). ln welchem Bereich cler Marker stecLt, wird nur d;nn wichtig,
werrn die Aktionskarte Srörfall .rufgetleckr wird lsiehe Lrnren).

Achtung l(ann ein Spieler seinen Müll auf seiner Müllhalde nicht r-rnrerbringen, darf er den Auttrag nichr ausftihreni Mit an;eren
Worten: Ml..rßte er den Marker in ein höheres Loch als die l6 sfecken, darf er keinen Auftrag ausftihr-en.

. Das Rohstoffiager

lm Rohstofflager bewahren die Spieler ilire Rohstoffe auf Erwirbr ein Spieler Rohsroffe, nimmr er sie aus dem allger.neinen
Vorrat und legt sie in sein Lager. Führt er einen Auftrag aus, nimmt er clie nötigen Rohsroffe aus seinern Lager und leE sie in

den allgemeinen Vorrar zurick.

Ablauf einer Runde
Eine Ru,de bestehr aus 5 phasen, die der Reihe n.rch dur-chgespielt werde,:
l.Phase: Auslegen der lkrtenkombinationen

2,PhasetAuswählen der lkrrenkombinationen

S.Phase Ausspielen der Karten(nimmt den größten Teil der Runde ein)

f:rlurrBezahlen der Betriebskosten

5.Phasq Wechsel des Starspielers

l.Phase Auslegen der Kartenkombinationen

Der Kartenverteiler legt zunächst nebeneinander eine Karte mehr aus

als spieler teilnehmen. Darauf legr er dann eine 2. Reihe r-rntl schließ-

lich die l. Reihe. Alle l(arren werden offen ausgelegt.

Müßte er in einen Stapel eine lGrre legen, die dort bereis ausliegg

wird sie auf den Ablagestapel gelegt und eine weirere gezogen. Das

geht so lange, bis eine Karte aufraucht, die sich noch nicht in diesem

Stapel befindet. Sollte beim Auslegen der l(arren der verdeckre Stapel

ausgehen, so werden die Karten vom offenen Ablagestapel genom-

men. gemischr und weirer ausgelegr.

ffiffiffiffiffiffi
ffiffiffiffiffi-r**-=

bei 4 Spi



Stöfill: Sollte beim Auslegen die Karte Störfall aufgedecktwerden, so wird das Spiel sofort unterbrochen und die l(arte

Störfall wird separat zur Seite gelegt (der Störfall wird nie in eine Jer-Kombinalion getegt). Alle Spieler nrüssen nurr überprü-

fen, ob sich der Marker ufi ihrer Müllhalde im gränen, gelben oder rofen Bereich befindet.

ffiI üruner Bereich: \rctlts passrert.

ffiffi GelberBereich:DerSpielermuss5Mio.indieBankzahlenundseinel-abrikumeinleklnachlirrksrücken

E&# Roter Bereich: Der Spieler muss l0 Mio. in die Bank zahlen und seine Fabrik um zwei Felder rrach links rücl<en.

Hat eine Spieler niclrt genugend Celd. rnLrss er siclr so[orr einen Kredit nehmen. Steht die labrik eines Spieler bereits ganz links, bleibt sie

einfach stehen. Achnrng Ein Spieler, der die Aktionskarte Bestechung vor sich liegen hat, kann sich vor dem Störfall schützen (siehe

unten).

lst der Störfall abgewickelt, wird das Auslegen wie oben beschrieben fortgeseut, bis alle ler-Kombinationen fertig sind.

Nun liegen vor dem l(artenverteiler mehrere ler Kornbination, und zwar gena$ eine mehr, als Mitspieler teilnehnren. Jede ]er-

l(ombination muss, wie oben beschrieben, aus 3 unterschiedlichen Karren bestehert.

2.Phue: Auswählen der Kartenkombinattonen

Beginnend beim Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn wähltjeder Spieler eine der ler-Kornbinationen und legt diese offen an seinen

Platz. Der leute Spieler hat noch die Waht zwischen 2 Kombinationen. Die übrig gebliebene Kombination wird offen auf den

Ablagestapel gelegt.

l.Phase: Ausspielen der Kzrten

Der Srarspieler wählt eine seiner Karüen a.ur., fihrt deren Aktion dsrch und legt die Karte danach auf den offenen Ablagestapel. Dann

folgt der nächste Spieler im LJhrzeigersinn. Dies geht so lange reihum weiter, bis alle Spieler nur noch eine oder gar keine Karte vor sich

liegen haben. Ein Spieler mit nur noch einer lkrte kann also passen und diese l(arre fiir die nächste Runcie auflreben (in der nächsren

Runrle hat el dann 4 l(arten die eine, die er aufgehoberr hat und die drei rreLren. die er bekornmr). Man darf nicht zwisthendurclr prs-

sen. Die Karte, die ein Spieler aul'heben möchte. muss seine letzte sein. Zur bessercn Übersicht dreht er diese l(arte um. Ein Spieler darf

eine l(arte auf clen Ablagestapel legen, ohne deren Aktion auszuftihren.

Ausnahme: Der Roktoff-Verkauf muss durchgeführt werden.

lm Folgenden werden die Aktionen aller Karten erläutert (2 Beispiele, wie sie gespielt werden können, folgen am Ende der Regel):

Rohsmff-Verkauf: Der Spieler nimmt aus dem allgemeinenVorrat so viele Rohsroffe, wie der Marker seiner Abteilung

Rolutoffe anzeig und verkauft sie alle auf einmal. Beginnend beim linken Nachbar-n des Spielers gibt jeder ein Gebot für die

Rohstoffe ab oder passt Der Verkäufer gibt das letzte Gebot ab. Jeder kommt also nur einnral atr die Reihe. Der

Höchstbietende nimmt sich die Rohsroffe und legt sie in sein Lager. l(auft der Verkäufer die Rohstoffe selbst, so zahlt er das

Geld in die Banl<, erwirbt ein anderer Spieler die Rohstoffe, bekommt der Verkäufer das Geld.

Achtung: Ein Spieler darfnur dann bieten. wenn er über genügend Bargeld verfügr. Auch wenn noch tricht klar ist, ob er den Zuschlag

bekommt, muss et' mit dem Aussprechen des Cebotes über die Summe verfügen. lst dies nichr der Fall und will er trotzdem bietetr, so

muss er umgehenrl einen Kredit aufnehmen.

Arurfrug. Führt ein Spieler einen Au{trag aus, produziert er eigentlich zlterst Waren und verkaufr sie dann. Die Waren sind

nicht als ,Steine' oder ähnliches im Spiel vorLtandcn, sie sind nur fiktiv bzw. als Vorfornt, als Rohstoffe vorhanden.

Zum Ablauf . Der Spieler sieht nach, ob er genügen d Mitarbeiter und Rohstoffe hat. Dann entnimrnt er seinem Lager genau die

Anzahl Rohstoffe, die sein Rohstoff-Marker anzeigt Lrnd legt sie in den allgemeinen Vorrar zurücl<. Danacir bekommt er aus der

Banl< Celd entsprechend dem Wachsarm seiner Fabrik auf dem Spielplan. Da er (bei der fiktiven Produktion) Mütl erzeugt hat, rückt er

zuletzt den Marker auf seiner Müllhalde vor.

Beispiel: Spieler Rot führt einen Auftrag direkt nach dem Start aus (alle Werte wie bei der Startaufstellung).

1. Er prift, ob er genügend Mitarbeiter hat (er hat 5, ersichtlich am Stand seiner Fabril< auf der Mitarbeiterleiste auf dem spielplan, und

er benötigt 5, wie der Marker in seiner Rarionalisierungsabreilung anzeigt).

2.Er priftin seinem Lager, ob er genügend Rohstoffe hat (er liat 5 beim Start und er benötigt 5, wie der Marker in seiner Rarionalisie-

rungsabreilung zeigt). Er nimrnt sie und legt sie in den allgemeinen Vorrar zurück.

J.Lrkassiert l4Mio.,wiederStandseinerIirmaauf clerWachsrumsleisteauf demSpielplanzeigt.


