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Ein Wirtschaftsspiel fiir 2 - 6 Spieler ab 10 Jahren
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IMHALT

1 Seielplan

Der Spielplan ist unterteilt in die Bereiche Spielfléche,
Werteskala und Ablagefelder fiir die Aktien.

@ Die Spielfliche wiederum ist in 5 Zonen aufgeteilt. Diese
zeigen die Felder, auf denen im Verlauf des Spiels
Tochtergesellschaften gegriindet werden.

@ Auf der Werteskala werden die jeweiligen Kurswerte
der Unternehmen angezeigt. Zu Beginn besitzen die
Unternehmen noch keinen Wert. Der hichste Wert, den
ein Unternehmen im Verlauf des Spiels erreichen kann,
ist 15.000.

@ Auf den Ablagefeldern werden die
ler und Ser Aktien, sortiert nach Farben,
bereitgelegt.

88 AKtien in vier Farben

77 Hauser in fiinf Farben

je 18 in den Farben Blau, Gelb, Griin und Rot,
sowie 5 anthrazitfarbene

4 Kursanzeider

1 Zahlenwiirfel

1 Farbwiirfel

Geldscheine
mit folgender Aufteilung:
30 % 1.000, 25 x 5.000, 25 % 10.000, 25 x 50.000

SPIELIDEE UMD SPIELZIEL

Die Spieler sind Manager internationaler Wirtschafts-
konzerne, die mit Aktien eigener und konkurrierender
Unternehmen spekulieren.

Als Manager griinden sie neue Tochterfirmen und erhalten
dafiir Erfolgsprovisionen.

Als Spekulanten investieren sie in verschiedene Unter-
nehmen und hoffen auf Kursgewinne. Wer bei Spielende
das meiste Geld besitzt, hat gewonnen.

Spielflache

SPIELUVORBEREITUHG

Ein Spieler wird zum Bankhalter erklart. Er verwaltet das
Geld, die Hauser und gibt auch die Aktien aus. Der Bank-
halter stellt die vier Kursanzeiger auf die entsprechenden
Farbfelder am FuB der Werteskala. Zur besseren Ubersicht
sollten die Hauser nach Farben sortiert neben dem Spiel-
plan bereitliegen.

Hinweis: Die fiinf anthrazitfarbenen Hauser werden nur fiir
die Variante bendtigt.

Beginnend mit dem Bankhalter wahlt jeder Spieler eine
ter Aktie eines beliebigen Unternehmens als Startkapital.

SPIEL REE AUF

Der Spieler links vom Bankhalter beginnt. Er fiihrt seinen
Zug aus. Danach geht es reihum im Uhrzeigersinn weiter.
Folgende Handlungen werden nacheinander pro Zug
ausgefihrt:
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Werteskala Ablagefelder fir Aktien

@ Der spieler am Zug kann Aktien kaufen und/oder
verkaufen.

@ Der Spieler am Zug muss wiirfeln, ein Haus entsprechend
einsetzen, eventuell den Kursanzeiger versetzen und die
Erfolgsprovision kassieren.

© Gegebenenfalls erfolgt die Auszahlung der Kursgewinne.

@ Gegebenenfalls erfolgt die zahlung der Kursverluste.

@ Der Spieler am Zug kann noch einmal Aktien kaufen
und/oder verkaufen.

Q@ Eauf und Yerkauf
Wiy HELien

Die Spieler kdnnen mit Aktien aller vier Unternehmen
spekulieren. Der Besitz von Aktien ist in diesem Spiel duBerst
wichtig. Das rechtzeitige Erwerben von Aktien wertvoller und
starker Unternehmen und das AbstoBen von Aktien schwa-
cher Unternehmen entscheiden iiber Erfolg oder Misserfolg.

Der Spieler am Zug kann zum aktuellen Kurswert des
Unternehmens (er muss mindestens 1.000 betragen)

( Beispiel )

( Beisriel )
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Aktien kaufen und/oder verkaufen. Der Wert der Aktie
wird durch die Position des jeweiligen Kursanzeigers auf
der Werteskala angezeigt.

Der Hurswert der WINGS Association
|_betraut 3.000. Eine Aktie kann also

fiir 3.000 gekauft oder verkauft wer-
den, zwel fur 6.000 usu,

Der Spieler am Zug darf insgesamt (also vor und nach
dem Wiirfeln) héchstens fiinf Aktien kaufen. Damit sind
fiinf 1er Aktien oder eine 5er Aktie gemeint. Diese maximal
5 Aktien konnen von einem oder von mehreren Unter-
nehmen sein. Verkaufen kann ein Spieler soviel er mochte.
Er kann in beliebiger Reihenfolge kaufen und verkaufen.

Die Aktien liegen wihrend des Spiels sortiert — und aus
Platzgriinden méglichst halb versetzt aufeinander — offen
vor den Spielern aus.

Die Aktien, die ein Spieler wahrend seines Zuges kauft,
legt er etwas abseits seiner Aktienauslage aus. So ist
sichergestellt, dass er in seinem Zug nicht mehr als

5 Aktien kauft. Hat der Spieler seinen Zug beendet, legt
er die neu erworbenen Aktien an seine Aktienauslage an.

Sobald ein Spieler fiinf 1er Aktien einer Farbe besitzt, muss
er sie in eine Ser Aktie eintauschen, sofern hiervon noch
welche im Vorrat liegen. So wird ein Blockieren beim Kauf
von ler Aktien verhindert. Er kann die Ser Aktie aber im
Verlauf des Spiels wieder eintauschen, wenn er einzelne
Aktien verkaufen méchte.

@ Ldiirfeln und Einsetzen
sines Hoauses

Der Spieler am Zug wiirfelt mit beiden Wiirfeln. Der Farb-
wiirfel bestimmt die Farbe des einzusetzenden Hauses.
Wird Schwarz oder Wei gewiirfelt, darf der Spieler die
Farbe des Hauses frei wahlen. Der Zahlenwiirfel bestimmt
die Zone, in die das Haus eingesetzt werden muss. Wird
das ,Shark"- Symbol gewiirfelt, muss das Haus in der
mittleren Zone eingesetzt werden.

rﬂndrea beginnt und wirfelt , Rot"
und elne ,,2". Sie muss ein rotes Haus
auf ein Feld der Zone 2 stellen,

Isoliertes Haus

Setzt ein Spieler ein Haus isoliert ein, also nicht waagerecht
oder senkrecht benachbart mit einem weiteren Haus
derselben Farbe, so hat dies keinen Einfluss auf die Werte-
skala, es sei denn der Kurswert dieses Unternehmens war
bisher ,0" (siehe nachfolgendes Beispiel). Der Spieler
erhalt aber in jedem Fall von der Bank eine Erfolgsprovision
von 1.000 ausbezahlt.




Hat ein Spieler keine Méglichkeit, sein Haus entsprechend

b den Regeln einzusetzen, kann er diese Handlung nicht

|| findrea hat ,Rot" und eine ,2"* gewirfell. Sle sezt das erste rate Haus ausfithren. Es ist ihm aber gestattet, Aktien zu kaufen und
‘M ein und bewegt den gleichfarbigen Hursanzeiger auf der Werteskala 2u verkaufen.

von ,,0¢ auf ,,1.000*. Der Hurswert dieses Untemehmens betriigt nun

1.000. Andrea erhiilt eine Erfolgsprovision von 1.000 aus der Bank.

Bernd wiirfelt im Anschluss wieder ,Rot* und eine 3" r setzt Das Entfernen von Hausern

das Haus ein und erhiilt ebenfalls 1,000 von der Bank als Erfolgs- Verschiedenfarbige Hauser dirfen normalerweise nicht
provision. Der Hursanzeiger wird aber nicht bewegt, da das Haus auf senkrecht und waagerecht benachbarten Feldern ein-
isoliert auf dem Plan steht und der Rurswert schon 1.000 betréiat. gesetzt werden. Diagonal ist es hingegen gestattet.

Bildund einer Kette
Setzt ein Spieler ein zweites Haus senkrecht oder waagerecht
neben ein gleichfarbiges Haus ein, bildet er eine Kette.

Eine Kette setzt sich aus zwei und mehr gleichfarbigen
Hiusern zusammen. Je langer eine Kette wird, desto hoher

il
steigt der Kursanzeiger des betreffenden Unternehmens M
auf der Werteskala. Nicht erlaubt Erlaubt

Es kénnen beliebig viele Ketten derselben Farbe in den Ein Haus darf nur dann auf ein direkt benachbartes Feld
)i Zonen gebildet werden. Zwei oder mehrere gleichfarbige eines andersfarbigen Hauses gesetzt werden, wenn sich
& Ketten kénnen miteinander zu einer groBen Kette verbun- dadurch — inklusive des eben gesetzten Hauses — eine

den werden. Eine Kette kann sich auch tiber zwei und mehr zahlenmiBige Uberlegenheit gegeniiber der anderen Farbe
| Zonen erstrecken. ergibt. Somit erfolgt eine Verdrangung der zahlenmagig

unterlegenen Farbe.
Der Spieler erhalt von der Bank eine Erfolgsprovision in
Hohe des neuen Kurswertes.

(Beizeiel)

Uerldngert ein Spieler eine 3er Hette zu einer der Hette,
erhiiht sich der Hurs des betreffenden Unternehmens auf
der Werteskala von 3.000 auf 4.000. Der Spieler erhdll
dafiir eine Erfolgsprovision von 4.000 aus der Bank.

Zu den sechs dunklen Hiusern wird noch ein siebtes
Haus gesetzt. Die nunmehr 7 dunklen Hiuser sind
. [hurzfristig) mit den
Il sechs hellen Hausern
iy benachbart.

Das Einsetzen eines Hauses kann den Wert eines Unter-
nehmens auch um mehr als einen Schritt erhchen. Hierzu

werden die einzelnen Hiuser der Ketten addiert, um den Hauser der zahlenmaBig unterlegenen Farbe werden vom
neuen Wert festzustellen. Plan genommen. Sie sind aus dem Spiel und diirfen nicht
mehr eingesetzt werden. Um Unklarheiten zu vermeiden,

( Beisriel ) legt man sie am besten in die Schachtel zuriick.

(1) Uon der WINGS Association steht eine Jer Hette in Zone 2 und ein isolier-
tes Haus in Zone 1. Der Hurs dieser Firma belriigt dementsprechend 3.000.
(Z) Bildet Jetzt ein Spieler aus dem isolierten Haus durch Einselzen eines
weiteren Hauses eine 2er Rette, (3 steigt der Rurs der WINGS Association
direlit um 2.000 auf den Wert
5.000. Es existieren von der
WINGS Association jetzt eine
3er und eine 2er Hette. Flir das
Einselzen erhilt der Spieler eine

Durch das Entfernen der Hiuser sinkt auch der Wert des
betroffenen Unternehmens. Der Kursanzeiger wird ent-
sprechend der entfernten Hauserzahl nach unten bewegt.

7000 §7000 § 7000 § 7000
6000 6000 § 6000 § 6000

der Bank.




Beim Entfernen eines Hauses bzw. einer Kette ist immer in
folgender Reihenfolge vorzugehen:

1. Zuerst wird das entscheidende Haus eingesetzt.

2. Der Kursanzeiger des entsprechenden Unternehmens
wird erhoht.

3. Der Spieler erhilt seine Erfolgsprovision in Hohe des
neuen Kurswertes.

k. Das Haus bzw. die Hauser der unterlegenen Kette
werden entfernt.

5. Der Kursanzeiger des von der Reduzierung betroffenen
Unternehmens wird nach unten bewegt.

Plan genom-
inzelnes Haus

men, und es
bzw. mehrere einzelne H ieser Farbe auf dem
Plan, sinkt der Wert des betreffenden Unternehmens
auf der Skala nicht auf 0", sondern auf ,,1.000".

Der Wert eines Unternehmens kann wahrend des
Spiels nur dann auf ,0" s ., wenn sich von diesem
Unternehmen kein einziges Haus mehr auf dem Spiel-
plan befindet. Tritt dieser Fall ein, bleiben die Spieler
im Besitz der momentan wertlosen Aktien. Steigt der
Kurs des Unternehmens wieder, steigt auch der Wert
dieser Aktien erneut.

Der Wert eines Unternehmens sinkt nicht, wenn ein
isoliertes Haus dieses U nehmens vom Plan ent-
fernt wird, es sei denn /ar da zige Haus dieses
Unternehmens. Dann sinkt der Kurs auf ,,0".

® Auszahlung der Kurs-
gewinme

Bei jeder Wertsteigerung eines Unternehmens erhalten alle
Spieler, die Aktien von diesem Unternehmen besitzen, eine
Dividende ausbezahlt.

Die Dividende besteht aus der Differenz zwischen dem
alten und dem neuen Kurswert (Wertsteigerung) multi-
pliziert mit der Anzahl der Aktien, die ein Spieler besitzt.

( Beisriel )

0 Fahlung der Kurs-
wvarluste

Werden Hauser vom Plan entfernt, kommt es zu Kurs-

verlusten. Die betreffenden Unternehmen und deren Aktien

verlieren an Wert.

Bei jeder Wertminderung eines Unternehmens bleibt der
Spieler, der sie verursacht hat, am Kursverlust unbeteiligt!
Alle anderen Aktionare dieses Unternehmens zahlen an die
Bank die Differenz zwischen altem und neuem Kurswert
multipliziert mit der Anzahl ihrer Aktien.

Bei Zahlungen wegen Kursverlusten muss immer folgende

Reihenfolge beachtet werden:

1. Es wird zuerst die Erfolgsprovision an den Spieler, der
an der Reihe ist, ausbezahlt.

2. Die Dividenden (Kursgewinn x Aktienanzahl) werden an
die Aktiondre ausbezahlt.

3. Zuletzt miissen die Kursverluste von den betreffenden
Aktiondren an die Bank bezahlt werden.

( Beisriel )

findrea hat von der WINGS Association eine bestehende Ser Helte zu
einer Ger Hette verlingert und konnte dadurch gleichzeitig eine 2er
Hette der NYSO Technology AG entfernen. Der Kursgewinn der WINGS
betrigt 1.000 pro Aktie. Der Hursverlust der NYSO betrdgt 2.000 pro
fiktle. Andrea besitzt drei Aktien der WINGS und zwei Aktien der NYS0.
Bernd besilzt eine
fiktie der WINGS
und funf Aktien f
der NYS0. |
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1. Andrea erhiilt zuerst ihre Erfolgsprovision von 6.000 (= neuer

Rurswert der WINGS Association).

2. Dann erhilt sie eine Dividende von 3.000 (3 Aktien x Hurs-
gewinn von 1.000) fr ihre drei WINGS Aktien. Bernd erhalt
1.000 fiir seine WINGS Aktie aufgrund des Kursgewinns.

3. Obwohl Andrea zwei Aktien der NYSO besitzt, muss sie nichts an
die Bank bezahlen, da sie die Uerursacherin des Hursverlustes
Ist. Bernd muss 10.000 (5 Aktien % 2.000 Kursverlust) an die

Bank bezahlen.

Der Zwandsverkauf

Die WINGS Association ist durch Andreas Zug von 4.000 auf 6.000
gestiegen; die Wertsteigerung betrigt also 2.000 pro Aktie, Andrea
besitzt 2 Aktien von diesem Unternehmen, Bernd besitzt 4 Aktien.
Andrea erhilt zuerst ihre Erfolgsprovision in Hihe von 6.000 und
dann ihre Dividende in Hihe von 4.000 fiir ihre 2 Aktien. Bernd
erhilt eine Dividende in Hihe von 8.000 fiir seine 4 Aktien.

Besitzt ein Spieler nicht genligend Bargeld, um seine Kurs-
verluste zu begleichen, muss er den fehlenden Betrag in
Form von Aktien bezahlen. Bei einem solchen Zwangs-
verkauf sind die Aktien, die verkauft werden miissen, nur
noch die Halfte wert, d.h. die Bank kauft diese Aktien zu
50% des aktuellen Wertes zuriick. Die Aktien werden
wieder in den allgemeinen Vorrat gelegt. Entstehen bei
einem Zwangsverkauf Teilbetrage, so werden diese
grundsétzlich abgerundet.




Muss ein Spleler 1 Aktie zum aktuellen Kurswert
" von 3.000 verkaufen, erhdlt er dafiir 1.000 aus
der Bank, verkaufl er 2 dieser Aktien, erhilt er
3,000, bei 3 Aktien sind es 4.000 usw.

gewihrt. Sollte es einmal passieren, dass ein Spieler auch
nach dem Verkauf aller seiner Aktien seine Schulden nicht
vollstindig bezahlen kann, scheidet er aus dem Spiel aus.

SPIELEHDE

Das Spiel endet, sobald

=>» der Kursanzeiger eines Unternehmens den Wert 15.000
auf der Werteskala erreicht, oder

-3 alle Hiuser einer Farbe aufgebraucht sind
(d.h. sie sind entweder aus dem Spiel oder stehen auf
der Spielfliche), oder

=> alle Aktien verkauft sind.

Die in dem letzten Zug anstehende Erfolgspramie, even-
tuelle Kursgewinne und Kursverluste werden noch
abgerechnet. Dann multipliziert jeder Spieler seine Aktien
mit den entsprechenden Kurswerten und zahlt sein Bargeld
hinzu. Wer nun den hdchsten Wert erreicht, hat gewonnen.

SHARE EIHMAL AHDERES?!

Wird ein taktischeres Spiel gewtinscht, sollte nach den
folgenden Regeln gespielt werden. Dazu werden zusatzlich
die fiinf anthrazitfarbenen Hauser benétigt. Sie werden ab
jetzt als TOP-Hauser bezeichnet. Alle Regeln der Grundversi-
on gelten auch hier, mit folgenden Erganzungen:

=> Ein Spieler kann ein TOP-Haus nur dann einsetzen,
wenn er Schwarz oder WeiB wiirfelt, er muss es aber
nicht, er kann auch eine andere Farbe wahlen.

=> Ein TOP-Haus muss stets isoliert auf dem Spielplan
eingesetzt werden. Es darf auch nicht neben einem
anderen TOP-Haus platziert werden. Diagonal ist
natirlich erlaubt!

=> Filr das Einsetzen eines TOP-Hauses erhilt der Spieler
eine Erfolgsprovision. Der Betrag entspricht dem
hochsten Kurs, der auf der Werteskala gerade angezeigt
wird.

=> Ein TOP-Haus kann nur von einer Unternehmenskette
(zwei oder mehr Hiuser) iitbernommen werden.

Passiert dies, gehdrt das TOP-Haus zu dieser Kette und
wird wie ein normales Haus der entsprechenden Farbe
gezihlt. Der Kursanzeiger wird in diesem Fall immer
um mindestens 2.000 erhdht. Ebenso wird bei der Aus-
zahlung einer Dividende immer mindestens 2.000 pro
Aktie an jeden Aktionar bezahlt.

Kredite werden weder von der Bank noch von den Mitspielem ( Beisriel )

Unternehmenskette ein TOP-Haus. Der Hursanzeiger des
j| Unternehmens steigt von 3.000 auf 5.000.
Der ausltisende Spieler erhiilt eine Erfolgs-
provision von 5.000. Zudem erhaten alle
| fktiondre 2,000 Dividende pro Aktie,

rDurth das Einsetzen des vierten Hauses inteqriert eine

= Ein Spiel endet nicht, nachdem alle

( Beisriel )

Durch das Einsetzen des vierten Hauses integriert eine
Unternehmenshette zwei TOP-Hauser. Der Rursanzeiger
] stelot dadurch von 3.000 auf 6.000. Der
| auslisende Spieler erhdlt eine Erfolgs-
i provision von 6.000 und alle Aktiondre er-
| halten pro Altie eine Dividende von 3.000.

=> Wird eine Unternehmenskette, in der ein TOP-Haus

integriert ist, vom Plan genommen, bleibt das TOP-Haus
davon unberiihrt. Es bleibt wahrend des gesamten
Spiels auf dem Feld stehen und kann spéter wieder von
einer Kette lilbernommen werden. Der Kursanzeiger

des betroffenen Unternehmens wird um die Anzahl der
entfernten Hiuser plus der Anzahl der ehemals iiber-
nommenen TOP-Hauser nach unten bewegt =

-3

Im oberen der beiden Beispiele wiirde ei.'-éﬁﬁ{r Uber-

nahme der Kursanzeiger um 5 Schritte nach unten

bewegt werden und im unteren Beispiel um 6 Schritte; "
{ X;—P’-

eingesetzt sind.
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