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KURZBESCHREIBUNG DES SPIELS

Werden Sie "reich" mit MONOPOLY - DIE BORSE, denn hier geht es um das Kaufen und Verkaufen von Aktien.
Und wer dabei das grof3te Vermdgen anhéauft, hat auf dem Borsenparkett gewonnen!

Beziehen Sie auf LOS lhre Startaufstellung, wirfeln Sie und ziehen Sie mit lhrer Spielfigur tber das Spielbrett.
Wenn Sie als erster Spieler auf dem Feld einer Firma landen, kénnen Sie sie in eine Aktiengesellschaft (AG)
umwandeln, von der Bank Anteile erwerben und Vorstandsvorsitzender der neu gegriindeten AG werden.
Mochten Sie die Firma nicht auf diese Weise an die Borse bringen, wird sie an den Meistbietenden versteigert.
Wahrend des gesamten Spiels kdnnen andere Spieler Aktien der Gesellschaften kaufen und - indem sie ein
groReres Aktienpaket als der aktuelle Vorstandsvorsitzende anhaufen - die AG tibernehmen.

Landet ein Spieler auf einer bereits gehandelten AG, dann muss der Spieler dafur an die Bank Miete bezahlen
(der Vorstandsvorsitzende der AG ist davon natirlich befreit). Haben Sie alle Aktiengesellschaften eines
Industriezweigs unter Kontrolle, besitzen Sie ein Monopol. Wenn Sie dann noch Niederlassungs- und
Hauptverwaltungsgebéude errichten, treiben Sie damit die Mietpreise, die die anderen Spieler zahlen missen,
gewaltig in die Hohe. Sollte lhnen einmal das Geld ausgehen, dann kénnen Sie Ihre Aktien an die Bank oder an
lhre Mitspieler verkaufen.

Der elektronische Broker Ubernimmt lhre Aktiengeschéfte: Das Gerat zeigt alle Aktienkurse an und Uberwacht
Aktienbesténde, Sitze in den Vorstanden, Niederlassungs- und Hauptverwaltungsbesténde sowie Mieten- und
Dividendenzahlungen.

Die Spieler erhalten ihre Dividenden sobald sie Gber LOS gehen oder direkt auf LOS landen. Die Dividenden
errechnen sich aus den Aktienbestédnden an denjenigen AGs, die Mietzahlungen einbringen.

Die Anweisungen auf den Hausse- und Baisse-Karten missen Sie jeweils befolgen. Es kann sogar sein, dass
Sie ins Gefangnis geschickt werden.

Hinweis: Von einer "Hausse" (Bulle) spricht man, wenn sich die Borsenkurse im Aufschwung befinden, bei der
"Baisse" (Bar) dagegen fallen die Kurse.

DAS ZIEL DES SPIELS

Gewinnen Sie das Spiel, indem Sie entweder als einziger Spieler nicht Bankrott machen und als letzter im Spiel bleiben,
oder indem Sie innerhalb einer vorher vereinbarten Zeit der reichste Spieler werden.

SPIELAUSSTATTUNG

1 elektronischer Broker, 1 Spielbrett, 6 Spielfiguren, 22 Vorstandskarten, 4 Karten fur Medienfirmen,
2 Karten fur Lifestyle-Unternehmen, 16 Hausse-Karten, 16 Baisse-Karten, 1 Satz MONOPOLY-Spielgeld,
32 Niederlassungsgebéude, 12 Hauptverwaltungsgebdude und 2 Wiirfel.



SPIELVORBEREITUNG

1. Sortieren Sie die Niederlassungen, Hauptverwaltungen, Vorstandskarten, Karten fir Medien- und Lifestyle-
Unternehmen sowie das Spielgeld (in der Reihenfolge der Werte) in die verschiedenen Fécher des Schachteleinsatzes.

2. Sortieren Sie die Hausse- und Baisse-Karten in 2 Stapel, mischen Sie beide Stapel jeweils gut durch und legen Sie sie
(mit dem Gesicht nach unten) auf die entsprechenden Felder des Spielbretts.

3. Nun wabhlt jeder Spieler eine Spielfigur aus und setzt sie auf LOS.

4. Die Spieler wahlen einen Bankhalter.

Der Bankhalter teilt an jeden Spieler € 1 500M (M = Million) in folgender Sortierung aus:

2X€500M 4x€IOOM ¢ 1 x€50M 1 x € 20M 2x€10M 1 x€5M 5x€1M

Der Bankhalter bewahrt auRerdem die Vorstandskarten, Karten fiir Medien- und Lifestyle-Unternehmen, Niederlassungen
und Hauptverwaltungen auf, bis sie von einem Spieler erworben werden. Der Bankhalter wickelt alle Geldgeschafte ab
(Kauf und Verkauf von Aktien, Auszahlung von Gehéltern und Boni) und zieht sémtliche Steuern, Gebihren und Verluste
ein. Bei Versteigerungen schllipft der Bankhalter in die Rolle des Auktionators.

Die Bank macht niemals Bankrott; sollte ihr einmal das Geld ausgehen, dann kann der Bankhalter zustétzliches

Geld herstellen und in der benétigten Menge ausgeben. Dafiir schreibt er auf kleine Zettel den Begriff "Zusatzgeld" und
darunter den entsprechenden Betrag.

5. Wahlen Sie nun unter sich einen anderen Spieler aus, der den elektronischen Broker bedient.

6. Nachdem alle Vorbereitungen getroffen wurden, wiirfelt nacheinander jeder Spieler mit beiden Wirfeln. Der Spieler mit
der hochsten Augenzahl ist zuerst am Zug. Danach kommt der jeweils linke Nachbar an die Reihe.

DER ELEETRONISCHE BROKER

DIE TASTEN
0-9

« Mit diesen Tasten geben Sie die Nummem der AGs, Daten iiber den Kauf von Aktien sowie Anderungen am Bestand
der Niederlassungen/Hauptverwaltungen ein.

« Die Tasten 1 bis 6 stellen auBerdem die verschiedenen Spielfiguren dar (Hut, Auto, Hund, Stiefel, Blgeleisen und
Schiff). Jeder Spieler wahlt eine der sechs Spielfiguren fiir sich aus. Im weiteren Verlauf des Spiels driicken Sie dann
jedesmal die Taste mit dem Symbol Ihrer Spielfigur, damit das Gerét die dazugehdrigen Daten anzeigen kann.

KAUF VON BANK
| Driicken Sie diese Taste, um die Aktien einer Firma zu emittieren
und eine AG zu griinden, oder um bei der Bank Anteile zu kaufen.

MIETE
Driicken Sie diese Taste um festzustellen, wie viel Miete Sie an die Bank zahlen

missen, wenn Sie auf einer AG landen, deren Vorstand Sie nicht Vorsitzen. ﬂ

LOS

Driicken Sie diese Taste, wenn Sie direkt auf LOS landen oder tber LOS gehen.
Der elektronische Broker wird nun berechnen, wie viel Geld Sie erhalten.



GESAMT
Driicken Sie diese Taste wenn Sie feststellen mochten, wie viel lhre Anteile

an den AGs ingesamt betragen. (Dies beinhaltet auch den Gesamtbetrag,
der fiir Niederlassungen/Hauptverwaltungen ausgegeben wurde.)
AN/AUS

¢ Mit dieser Taste schalten Sie den Broker an oder aus.

» Worin das Gerat ausgeschaltet wurde oder in den Pausenzustand wechselt
(ca. 5 Minuten nachdem zum letzten Mal eine Taste gedriickt wurde), “erinnert"
es sich an den letzten Datenstand und kehrt dorthin zuriick, sobald Sie es
wieder einschalten.

VERKAUF AN BANK vE
RKAUF
Driicken Sie diese Taste, wenn Sie Aktien an die Bank verkaufen mochten. AN BANK

KAUF VON SPIELER
Driicken Sie diese Taste, wenn Sie von einem anderen Spieler Aktien kaufen méchten.

GEBAUDE

* Driicken Sie diese Taste, wenn Sie ein Monopol haben (d.h. Sie sind y
Vorstandsvorsitzender aller Aktiengesellschaften einer Farbgruppe) und auf den
entsprechenden Feldern Niederlassungen oder Hauptverwaltungen errichten mochten.

+ Diese Taste wird auch verwendet, um die Anzahl der Niederlassungen/
Hauptverwaltungen zu reduzieren.

- SPIELER LOSCHEN
.2,2‘&‘:» Halten Sie diese Taste mindestens 2 Sekunden lang
gedriickt, um einen Spieler aus dem Spiel zu entfernen.

Dies ist z.B. dann der Fall, wenn ein Spieler bankrott ist
oder einfach nicht mehr weiter spielen mochte.

= NEU
Halten Sie diese Taste mindestens 2
Sekunden lang gedriickt, wenn Sie

ein neues Spiel beginnen méchten.

PRUFEN

Driicken Sie diese Taste, um die
letzte, bestatigte Transaktion auf
dem Display anzusehen.



BESTATIGEN

« Diese Taste muss immer gedriickt werden, um eine

Transaktion zu bestatigen.

* Bei der Bestétigung gewisser Transaktionen reagiert das
Gerét mit einem Gerdusch, so z.B. beim Erhalt einer
Vorstandskarte, beim Erreichen eines Monopols oder bei
der Liquidation von Niederlassungen/Hauptverwaltungen.

RESET

ABBRUCH
Driicken Sie diese Taste, wenn Sie bei Ihren Eingaben einen Fehler gemacht haben.
Das Gerat reagiert darauf mit einem Gerausch.

Hinweis: Wenn Sie bei Ihren Eingaben eine falsche Taste driicken, dann werden
Sie vom elektronischen Broker dariiber mit einem Fehlergerdusch informiert.

Driicken Sie diese Taste mit Hilfe eines Stifts ein, um das Geréat *

vollkommen neu zu starten.

DAS DISPLAY

AKTIENGESELLSCHAFT
Die Zahlen 01 bis 22 in der linken Spalte stellen die 22 AGs auf dem

Spielbrett dar.

Jedesmal, wenn Sie eine Transaktion im Zusammenhang mit einer AG ausfiihren,
tippen Sie mit den Zifferntasten 0 bis 9 die jeweilige 2-stellige AG-Nummer in

das Gerat.

Hinweis: Bei den Finnen 1 bis 9 miissen Sie immer darauf achten, vor der
Zahl jeweils eine "O" einzugeben, z.B. "01", "02", etc.

oy
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“n e NIEDERLASSUNG/HAUPTVERWALTUNG
s Diese Spalte zeigt Ihnen, wie viele Gebaude auf dem Feld einer AG errichtet wurden.

Ja . DieNiederlassungsgebaude (bis zu vier) werden durch Quadrate dargestellt; das dreieckige
Symbol (Dach) zeigt ein Hauptverwaltungsgebaude an.

i
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DIE BANK 2
In dieser Spalte sehen Sie die Anzahl der Aktien, die von einer AG erhaltlich sind (hochstens 9). N

(Hinweis: Alle Aktien werden in Einheiten von jeweils einer Million verkautft.)

Il =<|



SPIELFIGUREN - =
Die Anzahl der Aktien, die Ihnen von jeder AG gehdren, wird in der Spalte .
unter dem Symbol lhrer Spielfigur angezeigt. Erscheint unter den Aktienangaben
ein Strich, dann sind Sie hier auch der Vorstandsvorsitzende.

o

€M
ANy Hiermit werden lhnen die folgenden Informationen angezeigt:
LI R « der Wert der Aktien,
"l « wie viel Sie zahlen miissen, wenn Sie Aktien kaufen oder eine AG griinden,
LY + der zu zahlende Betrag, wenn Sie auf einer AG Niederlassungen oder
———— Hauptverwaltungen errichten,
,-' ,' : : : « der Betrag, den Sie erharten, wenn Niederlassungen/Hauptverwaltungen entfernt
e wurden,
« der Mietbetrag, den Sie an die Bank zahlen miissen,
) + der Betrag, den Sie von der Bank erhalten, wenn Sie iiber LOS kommen oder direkt
i darauf landen.
s * In dieser Spalte kénnen Sie sehen, ob die Aktienkurse gestiegen oder gesunken sind.
= » Die + und - Zeichen zeigen lhnen auch an, ob Sie von der Bank Geld erhalten oder
P ob Sie etwas an die Bank zahlen miissen.

ANZEIGE NACH INDUSTRIEN

Wahrend des Spiels blattert der elektronische Broker -

regelmédRig durch die vier verschiedenen Industrie-Anzeigen =2

(es gibt jeweils eine Anzeige pro Spielbrettseite). S

Auf den Anzeigen nach Industrien sehen Sie die folgenden 'T:' 7

Informationen: =

« die 2-stellige AG-Nummer

« die Anzahl der gebauten “:_'I
Niederlassungen/Hauptverwaltungen c

« wie viele Aktien die Bank halt =2

* wie viele Aktien jeder Spieler halt

+ der Aktienkurs mit + bzw. - Markierung. in diesem Beispiel besitzt die AG Nr. 12 2wei

Um eine bestimmte Industrie-Anzeige aufzurufen geben Niederlassungen. Die Bank halt 2 Aktien, der Spieler

"Hund" ist Vorstandsvorsitzender mit 5 Aktien, der
Spieler "Biigeleisen” hat 2 Aktien. Der Aktienkurs steht
bel fc 140M und die Kurse sind gerade gestiegen.

Sie einfach die Nummer der Aktiengesellschaft ein, fur die
Sie sich gerade interessieren. Oder Sie driicken auf
BESTATIGEN, um zur néchsten Anzeige zu blattern.

TRANSAKTIONS-ANZEIGE

Wenn Sie eine Transaktion durchfiihren mdchten - also z.B. Aktien kaufen oder verkaufen, Gebaude errichten,

Miete zahlen oder Dividenden einziehen -, dann driicken Sie auf die entsprechende Taste und der elektronische Broker
wechselt zu der dazugehdrigen Transaktions-Anzeige.

Sobald Sie in der Transaktions-Anzeige sind, blinken einige Symbole auf. Die Symbole fordern Sie dazu auf, an dieser

Stelle Ihre entsprechenden Eingaben zu machen. Haben Sie alle Daten eingegeben, BESTATIGEN Sie Ihre Transaktion
oder Sie brechen Sie mit ABBRUCH ab. Das Gerét kehrt danach zur Industrie-Anzeige zuriick.



DER SPIELABLAUF

Eine kurze Aufstellung der Eingabefolgen fiir die Funktionen des elektronischen Brokers finden Se auf der Riickseite
dieser Spidlanleitung.

Wenn Sie am Zug sind, wiirfeln Sie mit beiden Wiirfeln und bewegen Ihre Spielfigur um die gewdirfelte Augenzahl im
Uhrzeigersinn Uber das Spielbrett. Es dirfen beliebig viele Spielfiguren gleichzeitig auf einem Feld stehen. Je nach
Art des Feldes, auf dem Sie landen, kénnen Sie folgende Aktionen ausfiihren:

« die Aktien eines Unternehmens platzieren (bzw. eine neue Aktiengesellschaft griinden),
» Medien- oder Lifestyle-Unternenmen kaufen,

» Miete zahlen, indem Sie auf einer bereits an der Borse gehandelten AG, auf einem Medien- oder Lifestyle-
Unternehmen landen,

« Steuern zahlen,

« eine Hausse- oder Baisse-Karte ziehen,

« Dividenden einziehen,

« auf dem "Frei Parken"-Feld ausruhen,

* im Gefangnis "zu Besuch" sein oder

* ins Gefangis gehen.

Wenn Sie auf einem Unternehmen landen, von dem noch kein anderer Spieler Aktien gekauft hat (und das daher noch

nicht in eine Aktiengesellschaft umgewandelt wurde), haben Sie die Chance, die Aktienmehrheit des Unternehmens zu

kaufen und damit Vorstandsvorsitzender dieser neuen AG zu werden. Sie erhalten automatisch 5 der 9 verfligharen

Aktien- Geben Sie diese Daten in den elektronischen Broker ein und lassen Sie sich vom Bankhalter die entsprechende

Vorstandskarte geben. Vor der Emission der Aktien verwenden wir den Ausdruck "Unternehmen” oder "Firma"; danach

heiBt es "Aktiengesellschaft (AG)". Weitere Informationen hierzu finden Sie im Abschnitt "Neue Aktiengesellschaft
grinden" auf Seite 8.

Wenn Sie auf einer AG landen, deren Aktien ein anderer Spieler vor lhnen bereits platziert (bzw. erworben) hat, dann
missen Sie jetzt an die Bank Miete zahlen. Auch diese Daten geben Sie in den elektronischen Broker ein (siehe
hierzu "Miete an die Bank zahlen" auf Seite 9).

PASCH

Wirfeln Sie einen Pasch (d.h. beide Wiirfel haben dieselbe Augenzahl), dann fiihren Sie
lhren Zug in gewohnter Weise aus. Danach missen Sie noch einmal wirfeln und lhren
Zug machen. War dies erneut ein Pasch, dann wiirfeln Sie ein drittes Mal. Ist dies
wiederum ein Pasch, dann durfen Sie lhren dritten Zug nicht ausfihren, sondern
missen sich mit lhrer Spielfigur direkt in das Gefangnis begeben.

SONDERAKTIEN KAUFEN

Nachdem ein Spieler von einer AG die ersten 5 Aktien und damit den
Vorstandsvorsitz erworben hat, verbleiben 4 weitere Aktien, die gehandelt
werden konnen. Diese bezeichnen wir als "Sonderaktjen". Wenn Sie
am Ende lhres Zugs keine neuen Vorstandskarten von der Bank
erworben haben (einschlieRlich der Medien- und Lifestyle-
Unternehmen), dann haben Sie eine von drei Mdglichkeiten:

« Sie kaufen von der Bank bis zu zwei verfugbare Aktien von
der AG, auf der Sie mit lhrer Spielfigur stehen
(vorausgesetzt, Sie stehen auf einer Aktiengesellschaft!),
oder

« Sie kaufen von der Bank eine verflighare Aktie von einer
beliebigen AG, oder

* Sie entschiieBen sich, gar keine Aktien von der Bank zu
kaufen.

Hinweis: Wenn Sie wahrend lhres Zugs eine oder mehrere
Vorstandskarten (einschlielich der Medien- und Lifestyle-
Unternehmen) durch einen Handel mit einem Mitspieler
erworben haben, dann diifen Sie Sonderaktien kaufen (siehe
hierzu "Sonderaktien von der Bank kaufen" auf Seite 12).



WAHREND IHRES ZUGS...

Zu jeder Zeit wéhrend lhres Zugs durfen Sie sich Uberlegen, ob Sie eine oder mehrare der folgenden Aktionen ausfiihren:
« auf lhren AGs Niederlassungs-/Hauptverwaltungsgebdude errichten, und/oder

« einige oder alle lhrer Aktien an die Bank verkaufen, und/oder

* lhre Aktien, Medien- und Lifestyle-Unternehmen sowie "Du kommst aus dem Gefangnis frei"-Karte mit anderen
Spielern handeln.

Waéhrend eines Zugs dirfen Sie nicht die Aktien von ein und derselben AG von der Bank kaufen und dann wieder
an die Bank zuriickverkaufen.

Am Ende lhres Zugs geben Sie die Wurfel an den links neben Ihnen sitzenden Spieler weiter.

... UND WENN SIE NICHT AM ZUG SIND

Wenn Sie nicht gerade am Zug sind, dann durfen Sie:

* Miete einziehen, wenn ein anderer Spieler auf lhren Medien- oder Lifestyle-Unternehmen landet,
» Medien- und Lifestyle-Unternehmen an die Bank verkaufen,

» mit anderen Spielern handeln und/oder

« bei Versteigerungen lhr Gebot abgeben.

Wenn Sie bei einer Versteigerung den Zuschlag erhalten, fir den Kauf aber nicht tber geniigend Bargeld verfiigen,
dann durfen Sie Aktien an die Bank verkaufen oder den Bestand Ihrer Niederlassungen/Hauptverwaltungen verringern,

- | IndiesemBeispiel hat der Spieler "Hui" das
S Nis.s " Unternehmen Nr. 131ir € 220M in eine AG
umgewandelt. Er wird mit 5 Aktien automatisch der
Vorstandsvorsitzende. Die Bank behélt 4 Aktien, wobei
jede dieser Aktien aktuell € 48M wert ist.

NEUE AKTIENGESELLSCHAFT GRUNDEN

Sie landen auf einem Unternehmen, deren Aktien noch nicht
emittiert und von einem anderen Spieler gekauft wurden. Nun
haben Sie als erster Spieler die Mdglichkeit, das Unternehmen
an die Bdrse zu bringen und in eine AG umzuwandeln.

Um diesen Vorgang in den elektronischen Broker einzugeben,
gehen Sie wie folgt vor:

1. Driicken Sie die Taste KAUF VON BANK.
2. Driicken Sie die Taste, die das Symbol Ihrer Spieffigur zeigt.

3. Geben Sie die Nummer des Unternehmens ein,
das Sie in eine AG umwandeln méchten.

Denken Sie daran: Die Nummer ist immer 2-stellig, also
01 his 22.

4. Zahlen Sie an die Bank den vom elektronischen Broker
angegebenen Preis (dieser entspricht dem Preis, der auf
dem Spielfeld der AG angegeben ist).

5. Driicken Sie BESTATIGEN, um den Borsengang auszufiihren.
Der elektronische Broker "Uberweist" nun an Sie automatisch
5 der 9 verfligharen Aktien. Unterhalb der 5 erscheint nun ein
Strich, der lhnen anzeigt, dass Sie von dieser AG der
Vorstandsvorsitzende sind. Sobald Sie bestatigt haben, kehrt
der Broker zu den Industrie-Anzeigen zuriick.

6. Lassen Sie sich vom Bankhalter die entsprechende Vorstandskarte

der neuen AG geben und legen Sie sie (mit dem Gesicht nach oben)
vor sich auf den Tisch.

Hinweis: Driicken Sie ABBRUCH, falls Sie bei Ihren Eingaben einen Fehler
gemacht haben, oder wenn Sie vor dem Kauf noch lhren Bargeldbestand
erhéhen miissen.



SIE WOLLEN DEN BORSENGANG NICHT MACHEN...

Wenn Sie sich dazu entscheiden, das Unternehmen nicht in eine Aktiengesellschaft umzuwandeln, dann versteigert

der Auktionator (Bankhalter) das Unternehmen an den meistbietenden Mitspieler. Die Versteigerung beginnt mit einem
beliebigen Betrag, den ein kaufwilliger Spieler nennt. Auch wenn Sie den normalen Kauf vorher abgelehnt haben, diirfen
Sie jetzt mitsteigern.

Nachdem das Unternehmen einen Kaufer gefunden hat, geben Sie den damit stattfindenden Borsengang wie zuvor
beschrieben in den elektronischen Broker ein. Der K&ufer zahlt an die Bank den Preis, zu dem er den Zuschlag erhalten
hatte, und nicht den Betrag, der vom Broker als Standardpreis angegeben wird.

Hinweis: Sollte fur das Unternehmen aus irgendeinem Grund kein Spieler ein Gebot machen, dann erhalten Sie das
Unternehmen kostenlos und kdnnen es sofort in eine Aktiengesellschaft umwandeln.

MIETE AN DIE BANK ZAHLEN

Sie landen auf einer Aktiengesellschaft - jetzt miissen Sie Miete zahlen. Die Miete wird direkt an die Bank entrichtet,
und nicht an die Mitspieler.

Ist ein und derselbe Spieler der Vorstandsvorsrtzende aller AGs einer Farbgruppe, dann verdoppelt der elektronische
Broker automatisch den Mietbetrag aller AGs dieser Gruppe, auf denen noch kein Gebaude errichtet wurde.

Hinweis: Wenn Sie von der AG, auf der Sie landen, selbst einige Aktien besitzen, dann fallt Ihre zu zahlende Miete
naturlich wesentlich gennger aus. Sind Sie selbst der Vorstandsvorsitzende der AG, dann zahlen Sie Uberhaupt keine Miete.

Um diesen Vorgang in den elektronischen Broker einzugeben,
gehen Sie wie folgt vor:

1. Driicken Sie auf die Taste MIETE.
2. Driicken Sie die Taste Ihrer Spielfigur.
3. Geben Sie die 2-stellige AG-Nummer ein.

4. Das Gerét zeigt Ihnen im Display den Betrag, den Sie der Bank
schulden.

5. Zahlen Sie die Miete an die Bank und driicken Sie BESTATIGEN.
Sobald der Vorgang bestétigt wurde, kehrt der Broker in die
Industrie-Anzeigen zuriick.

Hinweis: Driicken Sie ABBRUCH, falls Sie bei lhren Eingaben einen

Fehler gemacht haben, oder wenn Sie vor dem Mietezahlen noch

In diesem Beispiel ist der Spieler 'Biigeleisen” auf der - -
AG Nr. 14 gelandet, deren Vorstandsvorsitzender der ~ ren Bargeldbestand erhthen miissen.

Spieler 'Auto’ ist. Der Spieler 'Bligeleisen’ mussnun
an die Bank eine Miete in Hohe von f. 455M zahlen.

DIVIDENDENZAHLUNGEN

Jedesmal, wenn Sie Uber LOS gehen oder direkt darauf landen,
erhalten Sie von der Bank Dividenden. lhre Dividenden bestehen
aus einem festen Zinsertrag von € 200M zuziglich der Mietbetrage
von AGs, an denen Sie Aktien halten und auf denen lhre Mitspieler
wéhrend der letzten Runde gelandet sind.

Der elektronische Broker rechnet Ihre Dividenden automatisch aus,
sobald Sie LOS erreichen.

Um diesen Vorgang in den elektronischen Broker einzugeben,
gehen Sie wie folgt vor:

1. Driicken Sie die Taste LOS.
2. Drucken Sie die Taste Ihrer Spielfigur.

In diesem Beispiel erhélt der Spieler "Hund" von d
3. Das Gerat zeigt jetzt den Betrag an, den Sie von der Bank ;an{(ﬁg D?'\,?ggndgzamu%ﬂ H%rhe \,L:)r;] €V502n5,\,fr

einziehen kénnen.

4. Lassen Sie sich Ihre Dividenden vom Bankhalter auszahlen und driicken Sie BESTATIGEN. Das Gerét kehrt danach zu
den Industrie-Anzeigen zurtick.

Hinweis: Falls Sie bei Ihren Eingaben einen Fehler machen, driicken Sie die Taste ABBRUCH.

Die Aktien der Bank sind nicht zum Einzug von Dividenden berechtigt. Je hoher also der Aktienbestand der Bank ist,
desto hoher fallen die Dividenden pro Aktie fir die Spieler aus.



LANDEN AUF MEDIEN- UND LIFESTYLE-UNTERNEHMEN

Wenn Sie auf dem Feld eines Medien- oder Lifestyle-Unternehmens landen, kénnen Sie dieses kaufen (vorausgesetzt,
es hat noch niemand vor lhnen gekauft). Zahlen Sie dafir den auf dem entsprechenden Feld abgebildeten Preis an die
Bank und legen Sie die dazugehorige Karte (mit dem Gesicht nach oben) vor sich auf den Tisch. Beim Erwerb der
Medien- oder Lifestyle-Unternehmen erhalten Sie keine Aktien.

Soliten Sie das Unternehmen nicht kaufen wollen, dann wird es vom Auktionator (Bankhalter) an den Meistbietenden
versteigert. An dieser Versteigerung diirfen Sie - wie Ublich - selbst teilnehmen. Wird fiir das Unternehmen kein Gebot
abgegeben, erhalten Sie es kostenlos.

Wenn das Lifestyle-Unternehmen bereits einem anderen Spieler gehort, missen Sie die Miete dafir direkt an den
Besitzer zahlen. Den Mietbetrag entscheiden die 2 Wiirfel: Hat der Besitzer nur eines der beiden Lifestyle-Unternehmen,
betrégt die Miete das 10fache Ihrer gewirfelten Augenzahl. Sind allerdings beide Lifestyle-Unternehmen im Besitz
desselben Spielers, zahlen Sie den 20fachen Betrag lhrer gewiirfelten Augenzahl.

Wenn das Medienunternehmen bereits einem anderen Spieler gehort, zahlen Sie die auf der Karte angegebene
Miete direkt an den Besitzer. Die Hohe der Miete richtet sich hier nach der Anzahl der Medienunternehmen, die
dieser Spieler besitzt.

Hinweis: Die Geschéfte mit Medien- und Lifestyle-Unternehmen (Kauf, Verkauf, Miete) werden nicht in den
elektronischen Broker eingegeben.

Handeln mit Medien- und Lifestyle-Unternehmen

Sie diirfen eine oder mehrere lhrer Medien- und Lifestyle-Unternehmen jederzeit an die Bank zum halben Preis verkaufen.
Sobald eine dieser Firmen an die Bank zuriickverkauft wurde, kann sie der nachste Spieler, der auf ihrem Feld landet,
selbst zum vollen Preis erwerben. Kauft er die Firma nicht, wird sie - wie oben beschrieben - versteigert.

Die Spieler durfen sich die Medien- und Lifestyle-Unternehmen jederzeit gegenseitig verkaufen. Der Preis hierfir wid
dann zwischen den Spielern mindlich ausgehandelt.

LANDEN AUF HAUSSE- UND BAISSE-FELDERN

Unter der "Hausse" (dargestellt durch den Bullen) versteht man den allgemeinen Aufschwung der Borsenkurse, wahrend
sie bei der "Baisse" (dargestellt durch einen Béren) fallen. Wenn Sie auf einem dieser Felder landen, ziehen Sie vom
entsprechenden Stapel die oberste Karte und lesen Sie vor.

Der Anweisung auf der Karte miissen Sie sofort folgen, ob sie fiir Sie nun positiv ausfallt oder nicht Danach schweben
Sie die Karte wieder unter ihren Stapel. Wenn Sie die "Du kommst aus dem Gefangnis frei-Karte ziehen, dann durfen
Sie diese so lange aufheben, hist Sie sie brauchen oder an einen anderen Spieler zu einem miindich ausgehandeten
Preis verkaufen.

Es kann sein, dass Sie durch eine Karte aufgefordert werden, Ihre Spielfigur auf ein anderes Feld zu steten. Sollen
Sie dabei iber LOS kommen, ziehen Sie Ihre Dividenden ein. Werden Sie allerdings ins Gefangnis gesctickt. gehen
Sie nicht tiber LOS und erhalten keine Dividenden.

LANDEN AUF EINEM STEUERFELD

Wenn Sie auf einem Steuerfeld landen, dann zahlen Sie
den auf dem Feld gezeigten Betrag an die Bank.

FREI PARKEN

Soliten Sie auf diesem Feld landen, passiert rein gar nichts -
Sie dirfen einfach ausruhen und lhre Geschéfte wie (blich
abwickeln (z.B. Aktien kaufen oder verkaufen sowie auf
lhren Aktiengesellschaften Geb&ude errichten).

DAS GEFANGNIS
Sie landen im Geféngnis, wenn Sie

+ auf dem Feld "GEHEN SIE IN DAS GEFANGNIS"
landen, oder

« die Baisse-Karte ziehen, auf der steht: "Gehe in das Geféngnis",
oder

* in lhrem Zug dreimal hintereinander einen Pasch wiirfeln.

Wenn Sie ins Geféangnis gehen missen, ist lhr Zug damit zu

Ende. Sie gehen nicht tber LOS - egal, wo Sie auf dem Spielbrett
gerade stehen -, und Sie durfen keine Sonderaktien kaufen.



Sie kommen aus dem Gefangnis frei, wenn Sie

* im néchsten Zug eine GeldbulRe von € 50M zahlen und in der Runde danach weiterspielen, oder

* Im néchsten Zug von einem anderen Spieler die "Du kommst aus dem Geféngnis frei"-Karte kaufen und in der Runde
danach weiterspielen, oder

* lhre "Du kommst aus dem Geféngnis frei"-Karte einsetzen und sofort weiterspielen, oder

« drei Runden im Gefangnis abwarten und jedesmal versuchen, einen Pasch zu werfen. Sobald Sie den Pasch gewirfeln
haben, dirfen Sie das Gefangnis sofort verlassen und diesen Pasch-Wurf verwenden. Danach diirfen Sie allerdings
nicht (wie beim Pasch dblich) noch einmal wiirfeln.

Haben Sie wahrend der drei Runden im Geféngnis vergeblich auf einen Pasch gewartet, dann diirfen Sie das nachste Mal,

wenn Sie an der Reihe sind, das Gefangnis endlich verlassen - dafiir zahlen Sie allerdings trotzdem eine Geldstrafe von

€ 50M an die Bank, bevor Sie wirfeln und Ihre Spielfigur weiterbewegen.

Wahrend Sie im Gefangnis sitzen, dirfen Sie an allen Geschéften teilnehmen (d.h. Aktien kaufen und verkaufen oder auf

lhren AGs Gebaude errichten).

Wenn Sie wahrend des Spiels "normal" auf dem Gefangnisfeld landen, sind Sie "nur zu Besuch" und miissen keinerlei
Strafen zahlen. Beim n&chsten Zug geht's dann einfach wie gewohnt weiter.

IN AKTIENGESELLSCHAFTEN INVESTIEREN (GEBAUDE BAUEN)

Sobald Sie ein Monopol haben (d.h. Vorstandsvorsitzender aller Aktiengesellschaften einer Farbgruppe sind),
dirfen Sie auf jeder AG dieser Farbgruppe Niederlassungen und/oder Hauptverwaltungen errichten. Dadurch
steigt der Aktienkurs der AG und somit auch der Mietbetrag, den Ihre Mitspieler auf lhren AGs zahlen missen.
UND Sie erhalten hohere Dividenden, wenn Sie tber LOS gehen.

Der Preis fiir eine neue Niederlassung wird auf der Vorstandskarte angegeben. Sie kdnnen zu jeder Zeit wéhrend lhres
Zugs beliebig viele Niederlassungen bauen - aber Sie miissen gleichmé&Rig bauen, d.h. Sie dirfen nicht auf einer AG
innerhalb einer Farbgruppe eine zweite Niederlassung errichten, wenn auf einer anderen AG dieser Gruppe noch gar
keine Niederlassung steht. Auf jeder AG diirfen hochstens 4 Niederlassungen oder 1 Hauptverwaltung

(- 5 Niederlassungen) stehen.

Um diesen Vorgang in den elektronischen Broker einzugeben, gehen Sie wie folgt von

1 Driicken Sie die Taste GEBAUDE.

2. Geben Sie die Nummer der AG ein, auf der Sie bauen mdchten.

3. Im Display erscheint nun die Anzahl der Niederlassungen dieser AG. Geben Sie die Zahl der gewiinschten
Niederlassungen (hdchstens 5) ein.

4. Nachdem der neue Niederlassungsbestand eingegeben wurde, blinkt dar Gebaudebestand der néchsten AG der
Farbgruppe auf, damit Sie ihn verandern usw.

Dle erste Abbildung zeigt die bestehende Anzahl an Geb&uden, die der Spieler "Auto" auf den AGs Nr. 12 bis 14 besitzt. In
der z2weiten Abbildung sehen Se die Anzahl der Gebéude, nachdem der Spieler "Auto’ seinen Gebaudebestand erhéht hat.
Der Spieler "Auto" zahlt f (i seine neuen Gebéude an die Bank eine Gesamtsummevon € 750M.

5. Haben Sie alle neuen Geb&udebesténde eingegeben, zahlen Sie den angezeigten Gesamtpreis an die Bank und
driicken BESTATIGEN. Nach Ihrer Bestatigung kehrt der elektronische Broker zu den Industrie-Anzeigen zuriick.

6. Lassen Sie sich vom Bankhalter Ihre neuen Geb&ude geben und stellen Sie sie auf das Spielfeld der betroffenen AG.
Hinweis: 5 Niederlassungen werden durch 1 Hauptverwaltung ersetzt.

Hinweis: Driicken Sie ABBRUCH, falls Sie bei Ihren Eingaben einen Fehler gernacht haben, oder wenn Sie vor dem

Gebaudekauf noch lhren Bargeldbestand erhdhen miissen.



GEBAUDEBESTAND REDUZIEREN

Sie durfen jederzeit wahrend lhres Zugs eines oder alle lhrer Geb&dude zum halben Preis an die Bank zuriick verkaufen.
Der Abbau der Gebaude muss (ebenso wie der Aufbau) gleichmaRig uber alle AGs einer Farbgruppe verteilt erfolgen.
Hauptverwaltungen kénnen wieder in Niederlassungen umgewandelt werden, um den Bargeldbestand zu erhéhen.
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Die erste Abbildung zeigt die bestehende Anzahl an Gebéuden, die der Spieler "Auto” auf den AGs Nr. 12 bis 74 besitzt In der
2weiten Abbildung sehen Se die Anzahl der Geb&ude, nachdem der Spieler "Auto" seinen Gebdudebestand verringert hat. Der
Spieler "Auto” erhdlt fiir die verkauften Geb&dude von der Bank eine Gesamtsumme von € 150M.

Um diesen Vorgang in den elektronischen Broker einzugeben, gehen Sie wie folgt von

1. Driicken Sie die Taste GEBAUDE

2. Geben Sie die betroffene AG-Nummer ein.

3. Der Gebaudebestand der gewahlten AG leuchtet auf. Geben Sie jetzt die Anzahl der Gebaude ein, die auf dem Feld
der AG stehenbleiben soll (bis zu einem Minimum von 0).

4. Nachdem der neue Gebdudebestand eingegeben wurde, leuchtet der Bestand der néchsten AG dieser Farbgruppe
auf. Geben Sie jetzt ggf. Ihre Anderungen ein.

5. Wenn Sie die Eingabe Ihrer neuen Gebdudebestande beendet haben, ziehen Sie von der Bank das so verdiente
Geld ein und driicken BESTATIGEN. Nach Ihrer Bestétigung kehrt der elektronische Broker zu den Industrie-
Anzeigen zuriick,

6. Entfernen Sie die verkauften Niederlassungen bzw. Hauptverwaltungen vom Spielbrett und geben Sie sie an die
Bank zuriick.

Hinweis: Sollten Sie bei lhren Eingaben einen Fehler machen, driicken Sie ABBRUCH.

MANGEL AN GEBAUDEN
Wenn die Bank keine Gebaude mehr zu verkaufen hat, miissen die bauwilligen Spieler warten, bis ein anderer Spieler
Gebéaude an die Bank zurlickgibt bzw. verkauft. Weiterhin kénnen Sie eine Hauptverwaltung nicht durch eine geringere
Anzahl von Niederlassungen ersetzen, wenn die Bank keine mehr zur Verfiigung hat.
Hinweis:
« Sie dirfen Niederlassungen/Hauptverwaltungen nicht direkt an Ihre Mitspieler verkaufen.
« Die Gebaudebestande dirfen nurwahrend lhres Zugs verandert
werden. Die einzige Ausnahme hiervon ist, wenn
Sie fiir eine Versteigerung lhren Bargeldbestand aufstocken
mussen.

SONDERAKTIEN VON DER BANK KAUFEN

Um diesen Vorgang in den elektronischen Broker einzugeben,
gehen Sie wie folgt vor:

1 Driicken Sie die Taste KAUF VON BANK

2. Driicken Sie die Taste Ihrer Spielfigur.

3. Geben Sie die Nummer der AG ein, von der Sie Aktien kaufen

méchten. In diesem Beispiel kauft der Spieler 'Stiefel" 2 der 4

Aktien, die die Bankan der AG Nr. 13 hélt. Fir die2
Aktien zahlt der Spieler -Stiefel' an die Bank € 330M.
Danach steht die Aktie bei € 165M.



4. Geben Sie ein, wie viele Aktien Sie kaufen mdchten (1 oder 2).
5. Zahlen Sie an die Bank den im Display angezeigten Preis.

6. Driicken Sie BESTATIGEN, um den Aktjenkauf zu beenden. Der elektronische Broker "iiberweist" jetzt an Sie die
gekaufte(n) Aktie(n). Nach Ihrer Bestétigung kehrt das Gerat zu den Industrie-Anzeigen zuriick.

Hinweis: Driicken Sie ABBRUCH, falls Sie bei lhren Eingaben einen Fehler gemacht haben, oder wenn Sie vor dem
Kauf noch Ihren Bargeldbestand erhdhen miissen.

Wenn Sie von der Bank Sonderaktien kaufen, werden Sie feststellen, dass der Betrag, den Sie zahlen mussen, ber
dem in der Industrie-Anzeige gezeigten Originalbetrag liegt. Dies liegt daran, dass lhre Nachfrage nach den Aktien den
Preis in die Hohe getrieben hat! (Wenn Ihr Aktienkauf dazu fiihrt, dass ein anderer Spieler sein Monopol verliert, sinkt
der Kurs und Sie zahlen fur die Aktie weniger, als in der Industrie-Anzeige angezeigt wird.)

AKTIEN AN DIE BANK VERKAUFEN SenmbSd €M
Sie durfen jederzeit wahrend lhres Zugs eine oder alle Aktien
an die Bank verkaufen.

Um diesen Vorgang in den elektronischen Broker
einzugeben, gehen Sie wie folgt von

1. Driicken Sie die Taste VERKAUF AN BANK.

2. Driicken Sie die Taste Ihrer Spielfigur.

3. Geben Sie die Nummer der betroffenen AG ein.
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. Geben Sie die Anzahl der Aktien ein, die Sie verkaufen
maochten.
5. Lassen Sie sich von der Bank den im Display angezeigten
Betrag auszahlen.

6. Driicken Sie BESTATIGEN, um den Verkaufsvorgang zu
beenden. Der elektronische Broker "liberweist" die Aktien
zuriick an die Bank. Nach lhrer Bestétigung kehrt das Gerét zu
den Industrie-Anzeigen zuriick.

Hinweis: Haben Sie bei lhren Eingaben einen Fehler gemacht, driicken Sie ABBRUCH.

Wenn Sie Aktien an die Bank verkaufen, erhallen Sie genau den Betrag, der in den Industrie-Anzeigen angegeben wird.

Nach dem Verkauf wird der Aktienkurs normalerweise sinken (sofern Sie nicht durch Ihren Verkauf dazu beigetragen

haben, dass ein Mitspieler ein Monopol erhalt).

Wurden alle Aktien einer AG an die Bank zuriickverkauft, muss die Vorstandskarte an die Bank zurlickgegeben werden.
Das Unternehmen hat damit ihren Status als AG verloren und gilt wieder als ubliche Firma. Landet ein Spieler danach
wieder auf dem Feld dieser Firma, werden ihre Aktien erneut emittiert.

AKTIEN VON EINEM MITSPIELER KAUFEN

Die Spieler durfen jederzeit beliebig viele Aktien untereinander handeln. Die Preise fiir die Aktien werden dabei
mindlich festgelegt.

Um diesen Vorgang in den elektronischen Broker einzugeben, gehen Sie wie folgt vor

. Driicken Sie die Taste KAUF VON SPIELER.

. Driicken Sie die Taste des Spielers, der Aktien kauft.

. Driicken Sie danach die Taste des Spielers, der verkauft.

. Geben Sie die 2-stellige AG-Nummer ein.

. Geben Sie die Anzahl der gehandelten Aktien ein.

. Der Kéaufer zahlt den Betrag direkt an den Verkaufer.

. Driicken Sie BESTATIGEN, um den Handel zu beenden. Nach Ihrer Bestétigung "iiberweist" der elektronische
Broker automatisch die Aktien an den Ké&ufer und kehrt in die Industrie-Anzeigen zurlick.

Hinweis: Haben Sie bei Ihren Eingaben einen Fehler gemacht, driicken Sie ABBRUCH.

arialft der Spialar *
495M an dis

ndivorsitzence der AG

* 13 fr

) dangch dée Vo

tnd dig Aktie stafitbel © 137\

~N O O WN

VORSTANDSVORSITZ WECHSELN

Wenn Sie ein grolReres Aktienpaket an einer AG halten als der aktuelle Vorstandsvorsitzende, ibernehmen Sie den
Vorstand und lésen den alten Vorsitzenden ab. Kann ein Spieler aber lediglich "nur" genauso viele Aktien an einer
AG erwerben wie der Vorstandsvorsitzende, kommt es zu keinem Wechsel.



IndiesemBeispiel verkauftder Spieler " Auto', der Vor standsvorsvorsitzendereder AG
Nr. 14 i, seine 3 Aktien fir € 891M an die Bank. Die Bank zahlt dem Spieler
"Auto" € 750M fir den eravungenen Verkauf seiner Gebéude in dieser
Farbgruppe. Der Spieler "Hund", der selbst 2 Aktien an der AG Nr. 14 hélt, wird
der neue Vorstandsvorsitzende Nach diesem Vorgang steht die Aktie bel € 68M.

Fur den Wechsel des Vorstandsvorsitzenden gibt es zwei
Maglichkeiten:

« der neue Vorstandsvorsitzende kauft die Aktien von der
Bank oder einem Mitspieler, oder

« der aktuelle Vorstandsvorsitzende verkauft seine Aktien
an die Bank oder einen Mitspieler.

In beiden der obigen Félle tibergibt der alte Vorsitzende
die Vorstandskarte an den neuen, der sie - mit dem
Gesicht nach oben - vor sich auf den Tisch legt. Der elektronische Broker registriert diesen Vorstandswechsel
durch einen Strich unter den Aktiendaten des neuen Vorsitzenden.

Hinweis: Nur die Spieler kénnen den Vorstandsvoreitz einer AG (ibemehmen, der Aktienbestand der Bank spielt hier keine Rolfe.

Aufldsung eines Monopols

Wenn der Wechsel des Vorstandsvorsitzenden das Monopol eines Spielers auflost, verkauft der elektronische Broker
automatisch alle Niederlassungen/Hauptverwaltungen zum halben Preis an die Bank. Das Gerat zeigt dann an, wie viel
Geld der alte Vorstandsvorsitzende von der Bank fur den erzwungenen Verkauf seiner Gebédude zu erhalten hat und
passt die Geb&udebestande im Display entsprechend an. Der alte Vorstandsvorsitzende nimmt die betroffenen Geb&ude
vom Spielbrett und gibt sie an die Bank zurtick.

Aktiengleichstand

Verliert der alte Vorstandsvorsitzende seine Aktienmehrheit und besteht zwischen anderen Spielem ein Aktiengleichstand bei
der betroffenen AG, dann vergibt der elektronische Broker den Vorstandsvorsitz geméR der Reihenfolge ihrer Spielfiguren an
den Spieler, der nach dem alten Vorsitzenden kommt: Hut - Auto - Hund - Stiefel - Biigeleisen - Schiff - Hut.

ZULETZT EINGEGEBENE TRANSAKTION PRUFEN

Wenn Sie die zuletzt eingegebene Transaktion noch einmal ansehen und priifen méchten, nachdem sie bereits bestatigt
wurde, driicken Sie einfach auf die Taste PRUFEN. Im Display des elektronischen Brokers erscheint dann die letzte
Anzeige. Driicken Sie BESTATIGEN, um zu den Industrie-Anzeigen zuriickzukehren.

Hinweis: Sie kénnen immer nur um eine Anzeige zuriickgehen und keine der darin enthaltenen Daten &ndern.

SPIELER ENTFERNEN

Wenn Sie Bankrott machen oder einfach nur aus einem laufenden Spiel aussteigen mdchten, gehen Sie wie

folgt vor:

1. Driicken Sie die Taste SPIELER LOSCHEN und halten Sie sie mindestens 2 Sekunden lang gedriickt.

2. Driicken Sie die Taste Ihrer Spielfigur.

3. Driicken Sie auf BESTATIGEN, Sobald Sie bestitigt haben, iberweist das Gerét automatisch Ihren gesamten
Aktienbestand an die Bank und kehrt zu den Industrie-Anzeigen zuriick.

4. Nehmen Sie Ihre gesamten Niederlassungen/Hauptverwaltungen vom Spielbrett und geben Sie sie an die Bank
zuriick. lhre Vorstandskarten Ubergeben Sie jeweils den neuen Vorstandsvorsitzenden. Die Karten der Medien- und
Lifestyle-Unternehmen werden an die Bank zuriickgegeben.

Hinweis: Haben Sie bei Ihren Eingaben einen Fehler gemacht, driicken Sie ABBRUCH.

BANKROTT

Wenn Sie der Bank oder einem lhrer Mitspieler mehr Geld schulden, als Sie aus lhren Anlagevermégen oder durch dan
Handel mit anderen Spielern fliissig machen kénnen, werden Sie fiir bankrott erklart. Das Spiel ist an dieser Stelle fir Sie
zu Ende. (Es ist nicht erlaubt, Geld von der Bank oder von Mitspielern zu leihen.)

Ist die Bank Ihr Hauptglaubiger, dann erhélt sie |hr gesamtes Bargeld sowie lhre Medien- und Lifestyle-Unternehmen.
Besitzen Sie die "Du kommst aus dem Geféngnis frei"-Karte, so legen Sie diese unter den entsprechenden Kartenstapel
auf dem Spielbrett.

Danach nehmen Sie lhre Spielfigur vom Brett und "entfemen sich" aus dem elektronischen Broker (siehe obigen
Abschnitt SPIELER ENTFERNEN).

Sollten Sie aufgrund einer Mietzahlung Bankrott machen, die Sie einfach nicht mehr begleichen kénnen, springt die Bank
fir Sie ein und Gbernimmt die Zahlung. Geben Sie die Zahlung einfach in den elektronischen Broker ein und bestétigen
Sie sie (siehe MIETE AN DIE BANK ZAHLEN auf Seite 9).



Es kann sogar (eher selten) vorkommen, dass Sie durch einen Mitspieler bankrott gernacht wurden (da Sie auf dessen
Medien- oder Lifestyle-Unternehmen gelandet sind). In dieser Situation verwenden Sie nicht die SPIELER LOSCHEN-
Funktion. Statt dessen verkaufen Sie der Bank lhre sémtlichen Aktien (einschlieBlich lhres Gebaudebestands) sowie Ihre
Medien- und Lifestyle-Unternehmen. Nehmen Sie lhre gesamten Niederlassungen/ Hauptverwaltungen vom Spielbrett
und geben Sie sie an die Bank zurlck. lhre Vorstandskarten (einschlieflich der Karten fir Medien- und Lifestyle-
Unternehmen) Ubergeben Sie den neuen Vorstandsvorsitzenden.

Der Spieler, der Sie in den Bankrott getrieben hat, erhdlt Ihr gesamtes Bargeld sowie ggf. lhre "Du kommst aus dem
Geféngnis frei"-Karte; fur seine offenen Forderungen an Sie erhdlt er allerdings keinerlei Ausgleich.

Der letzte Spieler, der nicht Bankrott macht, wird zum Sieger erklart!

VERMOGEN DER SPIELER ERMITTELN

Wenn Sie zu irgendeinem Zeltpunkt wahrend des Spiels wissen mdchten, wie hoch das Vermdgen der einzelnen Spieler
zum aktuellen Stand der Aktienkurse ist (einschlieRlich des Werts der Gebdude zum Kaufpreis), gehen Sie wie folgt vor:

1. Driicken Sie die Taste GESAMT.
2. Driicken Sie BESTATIGEN oder ABBRUCH, um zu den Industrie-Anzeigen zuriickzukehren.

Denken Sie daran: Um das gesamte Vermdgen eines Spielers zu ermitteln, miissen Sie zu dem im Display angezeigten
Gesamtbetrag noch den Bargeldbestand des Spielers sowie die auf dem Spielbrett angegebenen Originalwerte seiner
Medien- und Lifestyle-Unternehmen hinzufiigen.

DAS ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet, wenn nur noch ein Spieler Ubrig ist, nachdem alle anderen Bankrott gemacht haben. Er hat sich an
der Borse durchgesetzt und gewinnt als reichster Spieler. Herzlichen Gluckwunsch!

Wenn Sie vor dem Spiel eine bestimmte Spielzeit verabredet haben, driicken Sie nach Ablauf dieser Zeit die
Taste GESAMT. Ermitteln Sie nun wie zuvor beschrieben das Vermdgen jedes einzelnen Spielers. Der reichste
Spieler hat gewonnen!

HARTUNG & PFLEGE

« Das elektronische Broker-Gerét ist stets vorsichtig zu
behandeln.

» Bewahren Sie das Gerat nicht in feuchter oder staubiger
Umgebung auf.

« Zerlegen Sie das Gerat auf keinen Fall selbst. Tritt ein Problem
auf, so entfernen Sie die Batterien, ersetzen Sie durch neue
und aktivieren das Gerat wieder.

* Am unteren Rand des Displays erscheint ein Batteriesymbol,
das lhnen anzeigt, dass die Batterien in ca. 2 Stunden durch
frische ersetzt werden mussen.

» Um die Batterien auszutauschen bzw. einzulegen, schrauben
Sie den Batteriefachdeckel auf. Legen Sie 2 x 1,5V LR6

Alkaline-Batterien gemaf den + und - Markierungen in das WICHTIG: BATTERIEHINWEIS
Fach. Danach setzen Sie den Batteriefachdeckel wieder ein Bitte bewahren Se diese Information
und schrauben ihn zu. 2ur spéteren Verwendung auf.
WARNHINWEIS:

Wir bitten um genaue Beachtung der folgenden Anweisungen.
1. Verwenden Sie nur die angegebenen Barteriearten und legen Sie diese gemal? den + und - Polungszeichen korrekt ein,

2. Ungleiche Batterietypen (Standard- (Zinkkohle) und Alkaline-Batterien) sowie neue und gabrauchte Batterien diirfen nicht zusammen verwendet
werden.

3. Leere oder »erbrauchte Battenen bitte nicht Im Spielzeug belassen.

4. Entfemen Sie die Batterien, wenn das Spielzeug langere Zeit nicht benutzt wird.

5. Die Anschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden.

6. Sollte das Produkt elektrische Stérungen hervorrufen oder selbst durch solche beeinflusst werden, bewahren Sie es bitte auRerhalb der
Reichweite anderer elektrischer Gerate auf. Sofern erforderlich, schatten Sie das Gerat zunéchst aus und dann wieder ein.

7. AUFLADBARE BATTERIEN BITTE NICHT VERWENDEN. ANDERE BATTERIEARTEN NICHT AUFLADEN.

k

In einem elektrischen Spannungsfeld von + 8kV/+ 4kV kann es zu Stérungen kommen. In solchen Féllen muss das Gerét neu
gestartet werden
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