Wer erzidt die grofite Lebensqualitét?
Autor: Franz Scholles

Beim Start entscheidet jeder Uber seinen personlichen Le-
bensschwerpunkt. Wahrend der Spielrunden agieren die
Spidlerwieimrichtigen Leben. Sewahlen einen Beruf, ent-
scheiden Uber Konsum und Geldanlagen oder berichten
Uber ihren Lebensstil. Aber auch Gliicks- und Ungllicksfél-
le sowie der Zustand der Spielgesdischaft beeinflussen das
Spielgeschehen.

Obwohl jeder Spieler versucht, sein Spiel (Leben) mdglichst
erfolgreich zu gestalten, missen doch ale Spieler auch
gemeinsam bestrebt sein, die gesellschaftliche Situation im
Gleichgewicht zu halten.

ANZAHL DER SPIELER

Es konnen bis zu 7 Spieler mitmachen, wenn ein Spieler
lediglich als Verwalter des Gesellschaftsfonds teilnimmit.

SPIELZUBEHOR

| Grol3spielplan, | Tafel fir Fondsverwalter, 18 Lebensdtil-
karten, 14 |Individualkarten, 14 Gesellschaftskarten,
14 Malnahmekarten, 12 Entscheidungskarten, 4 Hauser-
karten, 12 Konsumkarten, 8 Geldanlagekarten, 12 Berufs-
karten, 6 Spielfiguren, | Wiirfel, | Stanzbogen mit 4 Anzei-
gerpunkten, 3 Oko-Punkten, 18 farbigen Markierungs-
punkten, 18 schraffierten Rundenpunkten, 12 Minuspunk-
ten, 17 Pluspunkten



14 Individuakarten 18 L ebensstilkarten

14 Gesdllschaftskarte 12 Entscheidungskarten
Spielplan 14 Malinahmekarten

12 Berufskarten
~ (Berufssymbol im Rechteck)

8 Geldanlagekarten

12 Konsumkarten
(Konsumgut im Krels)

4 Hauserkarten

18 schraffierte Rundenpunkte
(je 3 Punkte pro Farbe)

| Wrfel
6 Spielfiguren
18 Markierungspunkte
(je 3 Punkte pro Farbe)
12 Minuspunkte
17 Pluspunkte

| Tafd fir Fondsverwalter

2 3 Okopunkte
4 Anzeigerpunkte



KURZSPIELREGEL
VORBEREITUNG

Spielmateria austeilen

150 Punkte auf ,, Personliche L ebensbedingungen”

» Einkommen", , Entfaltungsmoglichkeiten und
»Gesundheit/Sicherheit” mit Hilfe der Markierungs-
punkteverteilen

SPIELVERLAUF

DasFdd, L ebensbilanz" ist gleichzeitig Bilanz- und Start-
feld des Spides. Vom Start weg ziehen die Spielfigurenim
Uhrzeigersinn Uber den Umlaufkurs.

Der Wiirfel zeigt an, wievidl Felder die Figuren nach dem
Wurf vorriicken dirfen. Der jiingste Spieler beginnt. Dann
folgt sein linker Nachbar usw.

Spidlregeln, Karten und Entscheidungen der Spieler be-
stimmen die Aktionen auf den einzelnen Spielfeldern.

Aktionen verandern die Situation auf den Anzeigenreihen
in der Spielplanmitte. Die Markierungspunkte sind je nach
Anweisung auf Karten und Spielregel nach oben oder unten
zu ziehen.

Spider konnen mit Spielermehrheit unglnstige Trends
durch den Einsatz von L ebensstilkarten sowie Mal3nahme-
und Entscheidungskarten umkehren.

Wenn ein Spider das Feld , Lebenshilanz”" erreicht oder
Uberschreitet, markiert dieser den aktuellen Stand der Mar-
kierungspunkte bel seinen personlichen Lebensbedingun-
gen in der Rundenbilanz.

Wenn alle Spider eéine Umrundung abgeschlossen haben,
ermittelt der Fondsverwalter den ,, Rundengewinner™ der
einzelnen Lebensbereiche.

SPIELENDE

Nach 3,4 oder 5 Umrundungen — je nach Vereinbarung —
ermitteln die Spieler den Gesamtgewinner.

PUNKTEGUTHABEN
SETZEN

START

REIHUM WURFELN

AKTIONEN AUSFUHREN

ANZEIGENREIHEN
BEWEGEN

GESELLSCHAFTLICHE
RAHMENBEDINGUNGEN
BEEINFLUSSEN

RUNDENBILANZ
ZIEHEN

RUNDENGEWINNER
ERMITTELN

GESAMTGEWINNER
ERMITTELN
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VORBEREITUNGEN

Zu Beginn des Spieles wéhlen die Spieler aus ihrem Kreis
den Verwalter des Gesdlschaftsfonds. Dieser Fondsverwal -
ter erhdlt die Berufskarten

Konsumkarten

Geldanlagekarten

Hauserkarten

Der Verwalter erhdlt weiterhin die Scheiben mit den Plus/
Minus- und Okopunkten. Sie werden erst spéter bendtigt.

Zur Erleichterung seines Amtes erhélt der Fondsverwalter
weiterhin die Karte ,Gesdlschaftsfonds', auf der seine
Aufgaben as Fondsverwalter notiert sind.

Zum Spiebeginn befinden sich die ,Gesdlschaftlichen
Rahmenbedingungen” in einer Mittellage. Die abgebilde-
ten Scheiben werden daher auf den entsprechenden Anzei-
genreihen bei 50 Punkten abgelegt (Sehe Foto),

Der Gesdlschaftsfonds hat ein Vermdogen von 50 Punkten,
90 dal? bei dieser Punktezahl die Scheibe ,Fonds' gelegt
wird (siehe Foto).

Die Entscheidungs und Mal3nahmekartei werden rechts
neben den Spielplan gelegt (Sehe Foto).

Die Individualkarten, Gesdlschaftskarte und L ebensgtil-
karten werden getrennt gemischt und verdeckt links neben
den Spielplan gdegt (siehe Foto).

Jeder Spieler erhdlt vor Spielbeginn eine Spiefigur und die
farblich dazu passenden M ar kier ungspunkteund Runden-
Punkte.

Die Spidfiguren werden auf das Fdd , Lebensbilanz”
(Bilanz- und Startfeld) gestellt.

Die schraffierten Rundenpunkte werden aufbewahrt. Sie
werden erst nach der ersten Umrundung des Spielers bent-

tigt.



Anzeigenreihen Anzeigenreihen

» Gesallschaftliche Rahmenbedingungen” » Personliche L ebensbedingungen”
Gesdllschaftsfond Auslagefelder fur
L ebensstilkarten

Umlaufkurs Lebensbilanz- und Startfeld
31 Feder



SPIELZWECK

Die Spieler versuchen, diegrdRtmadgliche Qualitét ihresLe-
bens zu erreichen. Die Lebensqualitét ist abhéngig von den
» Gesellschaftlichen Rahmenbedingungen” sowie den ,,Per-
sonlichen Lebensbedingungen” des einzelnen Spielers.

Die, Gesellschaftlichen Rahmenbedingungen” beeinflus-
sen die personlichen Lebensbedingungen positiv oder ne-
gativ. Man unterscheidet:

Wachstum [> des Bruttosozial produktes

UmweltsituationD Gesunder Lebensraum, Nahrung,
Woasser, Luft, Natur

Energie- und @icht regenerierbare Energie- und

Rohstoffreserven © Rohstoffquellen  sowie  erneuerbare
Energiequellen wie Sonne, Wind und
Wasser

Die , Persinlichen Lebensbedingungen” sind Ausdruck
des Wohlbefindens der einzelnen Spieler. Dieses Wohlbe-
finden beinhaltet:

Einkommen
Freizeit- und Entfaltungsméglichkeiten
Gesundheit/Sicher heit

Der , Lebensstil" des einzelnen hat wiederum Auswirkun-
gen auf die ,Gesellschaftlichen Rahmenbedingungen”.

PUNKTEGUTHABEN SETZEN

Vor dem Start legtjeder Spieler seine personlichen Lebens-
schwerpunktefest. Er verfligt Uber ein Punkteguthaben von
150 Punkten. Die Punkte verteilt er nun nach seinen Vor-
stellungen auf die Lebensbereiche Einkommen, Entfal-
tungsmoglichkeiten und Gesundheit/Sicherheit. Er legt zur
Kennzeichnung seine drei Markierungssteine auf die An-
zeigenreihen der drei personlichen Lebensbereiche. Zum
Beispid ,Gelb" startet beim Einkommen mit 75 Punkten,
Entfaltungsmoglichkeiten mit 35 Punkten und Gesundheit/
Sicherheit mit 40 Punkten (siehe Foto Seite 5).

TIP: Jeder spielt sich selbst. Beim Spielen nachdenken, wel-
che Lebensbereiche fr Dich personlich besonders wichtig,
wichtig oder weniger wichtig sind.

Den kritischen roten Bereich sollte man auch beim Setzen
meiden.



WURFELN UND AKTIONEN AUF
SPIELFELDERN AUSFUHREN

Vom Feld , Lebensbilanz' (Startfeld) weg ziehen die Spiel-
figuren im Uhrzeigersinn iber den Umlaufkurs. Der Wiirfel
zeigt an, wieviel Felder die Figuren nach dem Wurf vorrik-

ken durfen. Derjingste Spieler beginnt. Dann folgt sein lin-
ker Nachbar usw.

Die 31 Umlauffelder fordern unter schiedliche Handlungen
bzw. ermoglichen vielfaltige Aktionen der Spider. Bem
Betreten eines Umlauffeldes sind entweder

B ' ——

Anweisungen gemafd
Spielregel zu befolgen
Zufallsfelder
Atomkraftwerksfeld
Globalfelder

oder

Hauser felder

esist eine Karte zu
ziehen oder auszuwerten |oder
GesdlIschaftsfelder
Individualfelder

L ebensstilfelder
Berufsfelder

der Spieler kann einen
Kartensatz ansehen
Konsumfelder
Gedanlagefelder

Be den Feldern/Karten

Ber uf Hauser
Konsum Geddanlage
hat der Spieler
Entscheidungsmoglichkeiten,

Er kann

- ~a

auf Aktion verzichten

;

sich fir Aktion entscheiden

Karte zurlicklegen

:

Anweisungen It. Karte
ausfuhren und Karte vor
sich auslegen

nachster Spieler

/




ANZEIGENREIHEN BEWEGEN

Bel fastjedem Spielzug auf dem Umlaufkursverdndert sich
die Situation der Spielgesellschaft sowie des agierenden
Spiders. DieVeranderungen werden in der Mitte des Spidl-
feldes auf den Anzeigenreihen festgehalten.

Die meisten Anweisungen in der Spielregel und auf den
Karten fordern ein Verschieben der Markierungspunkte
auf den Anzeigenreihen. Nach oben meint, dal3dieZahl auf
der Anzeigenreihe groléer wird. Nach unten meint, dal3 die
Zahl auf der Anzeigenreihe kleiner wird.

Beispid

KLEINWAGEN (abgasarm)

KAUFPREIS
ENERGIEKOSTEN proUmlaut
Ener gie/Rohstoffreserven befinden sich in der

15 Punkte

Griinen und Gelben Zone
Roten Zone

5 Punkte
10 Punkte

ENTFALTUNGSMOGLICHKEITEN + 5 Punkte

GESUNDHEIT/SICHERHEIT

- 5 Punkte

Der Spieler bezahlt, indem er von seinem Einkommen laut
Anzeiger ,, Einkommen" den Kaufpreis abzieht.

Gleichzeitig darf er auf seiner Anzeigenreihe " Entfaltungs-
moglichkeiten” 5 Punkte nach oben, wéhrend er bel , Ge-
sundheit/Sicherheit” 5 Punkte nach unten muf3.

Die Energiekosten sind erst am Ende einer Runde (Run-

denbilanz) zu bezahlen.

PERSONLICHEL EBENSBEDINGUNGEN

-
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8 EINKOMMEN

ENTFALTUNGS
MOGLICHKEITEN

GESUNDHEIT/
SICHERHEIT



ERKLARUNG DER EINZELNEN
GRUPPEN VON SPIELFELDERN

BERUFSFELDER

Wieimrichtigen Lebenist esauchim Spiel |ebenshilanzmé-
[3i gwi chtig, einenpassendenBer uf zufinden. ImSpiel gibtes
dazu folgende Moglichkeiten.

FACHARBEITER
BEAMTER
GESCHAFTSINHABER
FINANZ-BERATER
AKADEMIKER

Der Spieler kann die auf dem Berufsfeld angebotene Stelle
annehmen. Voraussetzung: Die Stelleist noch oder wieder
frei, d. h. die entsprechende Berufskarte liegt beim Fonds-
verwalter.

Schon berufstétige Spieler kdnnen beim Betreten eines Be-
rufsfeldes ihren Beruf wieder wechseln.

Ber ufssuchende Spieler melden sich beim Arbeitsamt. Sie
erhalten die Karte , Arbeitslosigkeit".

Berufstatige Spieler werden arbeitdos. Sie tauschen daher
ihre Berufskarte gegen die Karte , Arbeitslosigkeit” ein.

Der Spieler kann die Chance zur Umschulung nutzen. Vor -
ausstzung: Mindestens ein Beruf ist zur Zeit unbesetzt,
d. h. Berufskarte befindet sch beim Fondsverwalter.

Umschulungskosten 15 Punkte

Nach Zahlung der Kosten ergreift der Spieler einen freien
Beruf, indem er die entsprechende Berufskarte auswahit.

Der Spieler kann die Chance zur Weiterbildung nutzen.
Vorausstzung: Er mufd zur Zeit einen Beruf ausiiben.
Néaheres sehe Karte ,, Weiterbildung".

Berufstétige Spieler konnen ihre Vollzeitbeschéftigung in
eine Halbtagstétigkeit umwandeln. Naheres siehe Karte
» Teilzeitbeschéftigung'”.

ARBEITSLOSIGKEIT

UMSCHULUNG

WEITERBILDUNG

TEILZEIT
BESCHAFTIGUNG



HAUSER

VTiA

KONSUM
GELDANLAGE

GELD

ANLAGE
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Einkommen Spider

nachunten ".'

HAUSER & KONSUM & GELDANLAGEFELDER

Wieimrichtigen Lebenistesauch bei OKO |ebensbilanzmé-
Bigwichtig, seinschwer oder leicht verdientes Geld sinnvoll
anzulegen oder auszugeben. | mSpiel gibt esdazuviele Gele-
genheiten.

SCHUTZBUNKER
VILLA
STADTHAUS
LANDHAUS

Der Spieler, der eines der Hauser betritt, mufd entweder
Miete an den Hausbesitzer bezahlen oder kann das Haus
statt dessen vom Gesellschaftsfonds kaufen. Naheres sehe
auf der entsprechenden Besitzkarte.

Einkommen Spieler GesdIschaftsfond

nach untenfur nach oben flr

- |

Mieteoder Anzahlung
desHauses

Der Spider, der die Felder ,,Konsum" oder ,, Geldanlage"
betritt, kann unter den ,, Konsumgiter" und den , Wertpa-
pieren”, die auf den Konsumkarten und Geldanlagekarten
zum Kauf angeboten werden, frei wahlen. Néheres sehe
»Konsumkarten" und ,Geldanlagekarten™.

Pro Konsumkarte bzw. Geldanlagekarte erhdt der Gesdl-
schaftsfonds 5 Punkte Steuer, indem er auf der Fondsanzei-
ge nach oben riickt.

Einkommen Finanz-Berater Gesdlschaftsfonds
Einkommen Geschaftsinhaber
(fallsein Spieler die Berufskarten halt)

nach oben “ nach oben .‘




ZUFALLSFELDER

Wie imrichtigen Leben kommt es auch im Spiel haufig an-
dersalsmandenkt". Bei OKO sindesper sonlicheundgesell-
schaftliche Ereignisse, die die Lebenssituation des Spielers
und das Spiel geschehen beeinflussen.

Der Spieler zieht eine Karte und liest diese seinen Mitspie-
lern vor. Anschlief3end fiihrt er die Anweisungen aus und
legt die Karte wieder ds unterste in den Stapel zuriick.

Dielndividualkartehat meist nur fiir den Spieler, teilweise
fUr bestimmte Gruppen Glltigkeit.

Die Gesdlschaftskarte hat fur die Gesellschart (Rahmen-
bedingungen) bzw. fir alle Spieler Glltigkeit.

Den Spieler trifft ein unerwarteter Schicksalsschlag. Er
wirfelt noch einmal. Bei Wirfelzahl

| oder 2 Einkommen —10 Punkte
3 oder 4 Entfaltungsmdglichkeiten —10 Punkte
5 oder 6 Gesundheit/Sicherheit —10 Punkte

Der Spieler gewinntim ,, Gliicksspiel” . Erwiirfelt noch ein-
mal. DieZahl, dieer wiirfelt, mit 5 Punkten malgenommen,
ergibt seinen Einkommensgewinn.

INDIVIDUAL
GESELLSCHAFT

N

SCHICKSALSSCHLAG

GLUCKSSPIEL
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STORFALL

GAU

ATOMKRAFTWERKSFELD

WieimrichtigenLebentrégtdas, AKW" zur Energieversor-
gung bei. Andererseitsist sein Betrieb mit erheblichen Risi-
ken verbunden.

Immer wenn ein Spieler das Feld ,, Atomkraftwerk” betritt,
ereignet Sch ein Storfall. Die Gesundheit des Spielerswird
beeintrachtigt. Er rickt daher auf der Anzeigenreihe , Ge-
sundhet/Sicherhet" um 5 Punkte nach unten.

Sobald ein nachfolgender Spieler auf das AKW zieht, sich
adso zwel Spieler gleichzeitig auf dem Feld ,, Atomkraft-
werk" befinden, kommt es zum GAU ~ Grofdter anzuneh-
mender Unfall. Daher

Umwelt -20 Punkte

Weitere Folgen fir die Spieler:

ZONE | Radius 3 Felder

Die Zone | hat einen ,,Radius von 3 Spielfeldern” um das
Atomkraftwerk. Die dort stehenden Spider sind nicht
mehr spielféhigund miissen ausscheiden.

ZONE 2 Radius4 bis 6 Felder

Die Zone hat einen Radiusvon 4 bis6 Spielfeldern um das
Atomkraftwerk. Die dort befindlichen Spieler erleiden
garke gesundheitliche Schadigungen und riicken deshalb
auf der Anzeigenreihe , Gesundheit Sicherheit” um 20
Punktenach unten.

Zone| und 2 wer den unbewohnbar. Die dort befindlichen
Hauser und Arbeitsstellen werden zerstort. Die entspre-
chenden Besitz- und Berufskarten sind aus dem Spie zu
nehmen.

ZONE 3 Redtliche Spidfelder

Diedort stehenden Spieler erleiden erhebliche gesundheit-
liche Schadigungen und ricken auf der Anzeigenreihe
, Gesundheit/Sicher heit" 10 Punkte nach unten.

TIP: Spétestens wenn bereits ein Spier auf dem AKW-
Feld ausharrt und die Gefahr besteht, daf3 ein zweiter folgt,
sollte das Risiko des weiteren Betriebs des AKW geprift
werden. Das Atomkraftwerk kann mit Hilfeeiner Entschei-
dungskarte abgeschaltet werden.



GLOBALFELDER

Wieimrichtigen Leben kann der einzelne die Gesellschaft
nur begrenzt beeinflussen. Vielmehr fihrt das Zusammen-
wirkenaller dazu, dassichunsere Lebensbedingungen stan-
digverandern. Bei OKO verandert dasBetretender Global-
felder die, Gesellschaftlichen Rahmenbedingungen”.

Ein Konjunkturaufschwung sorgt fir ,, Wachsgum® . Daher
Wachstum +5 Punkte

Gleichzeitigf ihrtdasquantitativeWachstumzueinemSin-
ken der Umweltqualitét sowie der Energie/Rohstoffre-
serven. Daher

Umwelt -5 Punkte
Energie/Rohstoffreserven —5 Punkte

Der Spieler schadigt seine ,, Umwelt" . Daher
Umwelt -5 Punkte

Danach wiirfelt der Spieler noch einmal.

Wirfelt er eine ungerade Zahl, dann muB3 er 15 Punkte
Geddtrafe an den Gesellschaftsfonds zahlen.

Wirfelt er eine gerade Zahl, 0 bleibt er unentdeckt und
sein Vergehen fiir ihn folgenlos.

Es kommt zu eénem beschleunigten Rohstoflverbrauch.
Daher
Energie/Rohstoffreserven —5 Punkte

Der Spider, der das Fdd ,Lebensstil" betritt, zieht eine
Karte ,Lebensstil” und liest diese seinen Mitspielern vor.
JedeKarteenthélt eine Fragenach dem L ebensstil desSpie-
lers

Die ,wahrheitsgemdl3e" Antwort des Spielers entscheidet,

ob e

— die Karte wieder as unterste in den Stapel zur ticklegen
muf3 oder

— dieKarteam oberen Rand des Spielfeldesoffen audegen
kann.

Im zweiten Fall hat er zu einer stérker 6kologisch orientier -
ten Gesdlschaft beigetragen. Wenn dies viele tun, so hat
dies positive Auswirkungen auf die Qualitét des Wachs-
tums, auf die Umweltsituation und auf die Energie- und
Rohstoffreserven.

50

f
35
— WACHSTUM

% A T T

|
UMWELT

[

|

(T

&0

55
ROHSTOFFE

LEBENSSTIL




LEBENSSTIL

MASSNAHMEN
ENTSCHEIDUNGEN

GESELLSCHAFTLICHE
RAHMENBEDINGUNGEN
BEEINFLUSSEN

Die Globalfelderbewirken, dal3—wieimrichtigen Leben—
trendmalRig die Umweltsituation sowie die Energie- und
Rohstoffreserven nach unten gehen. Die Spieler haben die
Mdglichkeit, mit Hilfe der Lebensstilkarten sowie der Mal3-
nahme- und Entschei dungskarten gegen diesen Trend anzu-
gehen.
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S TUATIONAUFAUSLEGEFELDERN
FUR LEBENSSTILKARTEN

Sobald mindestens 3 L ebensdtilkarten auf dem Auslagefeld
ausgelegt sind, konnen diese flir eine Verbesserung der
» Gesellschaftlichen Rahmenbedingungen” eingesetzt wer-
den.

Die Spielermehrheit entscheidet, ob die Lebensstilkarten
fir die Verbesserung

der Umweltsituation
oder der Rohstoff- und Energiesituation
oder der Urnstellung auf qualitatives Wachstum
eingesetzt werden sollen.

Die Entscheidung muf3 mit einfacher M ehrheit der Spieler
getroffen werden.

Nach erfolgter Umstellung werden die daflr eingesetzten
L ebensstilkarten vom Ablagefeld genommen und zur Seite

gelegt.



3Karten Einsatzz. UMWELT |

Das Umwedtbewul3tsein steigt o sehr, dal? Umweltkrimina:

litét bedeutungslos wird. Beim Betreten des Feldes ,,Um- @

welt" findet dann keine Ver schlechterung der Anzeigenre- 70 i
he, Umwelt" und kein Umweltver gehen mehr statt.

Zur Kennzeichnung legen die Spieler einen , Oko-Punkt”

auf das Feld ,, Umwelt".

3 Karten Einsatz. ROHSTOFFE E}
DieVerschwendung von Energie- und Rohstoffen kann ein- m
gedammt werden. Beim Betreten des Feldes , Rohstoffe" * 1|
findet dann keine Verschlechterung der Anzeigenreihe 60

» Energie/Rohgtoffreserven” mehr statt. )
Zur Kennzeichnung legen die Spieler einen ,, Oko-Punkt"
auf das Feld , Rohstoffe".

5Karten Einsatzz WACHSTUM

Es gelingt ein Ubergang vom quantitativen zum qualitati-
ven Wachsum. Beim qualitativen Wachstum hat die Wirt-
schaftsentwicklung keine negativen Folgen mehr auf die
Umweltsituation und fur die Energie- und Rohstoffreser-
ven. Trotz Wachstum beim Betreten des Spielfeldes
» Wachstum” bleiben dann also die Anzeigenreihen ,,Um-
welt" und ,, Ener gie/Rohstoffreserven” kongtant.

Zur Kennzeichnung legen die Spieler einen ,, Oko-Punkt"
auf das Fed ,, Wachstum®.




16

MASSNAHMEKARTEN
Einsatzz 50 oder 100 Punkte aus dem Gesdlschaftsfonds

Sobad der Gesellschaftsfonds geniigend Punkte besitzt,
kann jeder der Spieler einen Vorschlag zur Verbesserung
der Lebensqualitédt machen. Der vorschlagende Spieler
wahlt dazu aus dem Satz von Malnahmekarten eine Karte
aus, um die Mal3nahme bei seinen Mitspielern zur Abstim-
mung zu stellen. Mal3nahmen miissen mit einfacher Mehr-
heit der Spieler getroffen werden.

Die Koden der ausgewédhlten Malinahme werden gezahlt,
indem der Gesellschansfonds die entsprechende Punkte-
zahl nach unten riickt. Jede Mal3nahme kann nur einmal be-
schlossen werden. Die entsprechende M al3nahmekartewird
deshalb nach erfolgter Maldnahme ausgesondert.

ENTSCHEIDUNGSKARTEN
Einsatz: maximal 2Entscheidungen proUmlauf  mdglich

Pro Umlauf der Spidler kénnen zwel Entscheidungen ge-
troffen werden. Ein neuer Umlauf beginnt, nachdem alle
Spieler das Feld , Lebenshilanz" Uberschritten und den
Rundengewinner ermittelt haben. Die Entscheidungs
karten enthaten Vorschlage oder aternative Spid
(Lebeng)Moglichkeiten. Die Entscheidungen erfordern
keine Mittel aus dem Gesellschaftsfonds, Jeder der Spieler
kannjederzeit aus dem Satz Entscheidungskarten eine K ar -
te auswahlen, die er seinen Mitspielern zur Abstimmung
vorschlagenwill. Die Entscheidungen miissen mit einfacher
Mehrhet der Spieler beschlossen werden. Die entsprechen-
de Entscheidungskarte wird nach erfolgter Entscheidung
ausgesondert.

TIP: Die Entscheidungs- und Mafnahmekarten kénnen zu
jedem Zeitpunkt von den Spidern eingesehen werden.



RUNDENBILANZ ZIEHEN

DieAnzeigenfelder zeigen— in Abhangigkeit von Geschick
und Glick der Spieler — immer den aktuellen Stand der Le-
bensbedingungen an. Dieser aktuelle Stand wird nachjeder
Umrundung des Spiders in der Rundenbilanz bewertet.

Jedesmal, wenn ein Spieler das Fdd , Lebensbilanz' er-
reicht oder Uberschreitet, ist seine Umrundung abgeschlos
sen.

Dannfiihrt er die folgenden Tétigkeiten in der aufgeflihrten
Reihenfolgeaus.

Der Spieler erhélt fur jeden seiner drei Lebensbereiche
»Einkommen", , Entfaltungsmoglichkeiten”, , Gesund-
heit/Sicherheit”, in denen seine Markierungspunkte im kri-
tischen roten Bereich (30 oder weniger Punkte) der Anzei-
genfelder stehen, enen schwarzen Minuspunkt.

Fur die Ubrigen Lebensbereiche, in denen seine Markie-
rungspunkte oberhalb des kritischen Bereichs (35 und
mehr Punkte) stehen, setzt der Spieler Rundenpunkte.

Dies geschieht, indem er die schraffierten Rundenpunkte
aus seinem Vorrat nimmt und auf die Punktestaffeln mit
den Ziffern 0bis 100, diejeweilsrechtsneben den ,, Person-
lichen Anzeigenreihen™ liegen, ablegt.

Markiert wird der Punktestand, der beim Uberschreiten des
L ebenshilanzfeldes durch den Spieler vorliegt.

DieRundenpunktebleiben so langeauf den Punktestaffeln
liegen, bisalle Spieler eine Umrundung abgeschlossen ha-
ben.

MINUSPUNKTE
KASSIEREN

RUNDENPUNKTE

SETZEN

17



EINKOMMEN
VERDIENEN

4

KOSTEN BEZAHLEN

D

UMWELTSTUATION
KONTROLLIEREN

Spieler mit Berufskarte und/oder Geldanlagekarte erhal-
tenihr Einkommen. Die Einkommenshthefindet der Spie-
lerauf seinenK arten. DieEinkommensauszahlungerfolgt,
indem der Spieler auf der Anzeigenreibe fir Einkommen
seinen Markierungspunkt die entsprechende Punktezahl
nach oben rtickt. Gleichzeitig erhélt der Gesellschaftsfonds
die auf der Berufskarte angegebene Steuer ausgezahlt, in-
dem er die entsprechende Punktezahl nach oben riickt.

Das hochste Einkommen auf der Anzeigenreihe betragt
100 Punkte. Dariliber hinaus erzieltes Einkommen ist an
den Gesellschaftsfonds abzurtihren. Dies geschieht, indem
der Gesellschaftsfonds die entsprechende Punktezahl nach
oben riickt.

Spieler mit Bestz- und Konsumkarten bezahlen die dort
aufgerthrtenK osten. DieZahlungerfolgt, indemder Spie-
ler auf seiner Anzeigenreihe fur Einkommen die entspre-
chende Punktezahl nach unten ruickt.

Fallssich der Anzeiger ,Umwelt" in der griinen oder roten

Zone befindet, hat dies positive bzw. negative Auswirkun-
gen auf unsere Gesundheit.

e S A

Rote Zonge' GrineZone
Die Gesundheit des Spiders Das Wohlbefinden des Spiders
wird beeintréchtigt erhoht sich.

Gesundheit/Sicherheit —10 Punkte  Gesundheit/Sicherheit +10 Punkte

ENERGIE/ROHSTOFF- Fdls €ch die ,Energie/Rohstoffreserven” in der roten Zo-

RESERVEN
KONTROLLIEREN

¢

nebefinden, muBeineRationierungvon Energieund Roh-
stoffen vorgenommen werden. Dies fihrt zu einer Ein-
schrankung der Entfaltungsmoglichkeiten desSpielers. Er
rickt daher auf der Anzeigenreihefir Entfaltungsmaglich-
keiten auf 25 Punkte nach unten.



RUNDENGEWINNER ERMITTELN

Erst wenn alle Spieler eine Umrundung abgeschlossen ha-
ben, ermittelt der Fondsverwalter den ,, Rundengewinner”
in den einzelnen ,, Personlichen Lebensbereichen” , Ein-
kommen", , Entfaltungsmdglichkeiten", , Gesundheit/Si-
cherheit”.

Die Spieler, deren Rundenpunkte auf den Punktestaffeln
der einzelnen L ebensbereicheam hichsten plaziert sind, er-
halten je einen weilRen Pluspunkt.

Sind die Rundenpunkte zweier oder mehrerer Spieler in @-
nem Lebensbereich gleichhoch plaziert, so erhéltjeder die-
ser Spieler einen Pluspunkt.

Anschlief3end nehmen die Spieler ihre Rundenpunkte von
den Punktestaffeln und bewahren sie auf bis zur néchsten
Rundenbilanz.

SPIELENDE

Spielendeist, wenn der erste Spieler 3,4 oder 5 Umrundun-
gen — je nach Vereinbarung — zuriickgelegt hat.

Danach verfahren die restlichen Spieler so, als ob sie eben-
falls das Fed , Lebensbilanz" Uberschritten hétten. Die
Spieler, deren Spielfigurenin den Anzeigenreihenim kriti-
schen Bereich stehen, erhalten Minuspunkte. Die Spieler,
deren Spielfigurenin den einzel nen personlichen L ebensbe-
reichen am hochgten plaziert sind, erhalten Pluspunkte.
Danach wird der Gewinner aller Runden ermittelt.

GESAMTGEWINNER ERMITTELN

Fals am Ende des Spieles wie zu Beginn quantitatives
Wachstum vorherrscht, erhalten die Spieler mit Vermogen
weiterePluspunkte.

Die Spieler errechnen ihr Vermégen, indem sie die Kauf-
preiseihrer Hauser -, Geldanlage- und K onsumkarten zu-
sammenzahlen.

Der Spieler mit dem meisen Vermégen erhalt 3 Pluspunk-
te der zweite 2 Pluspunkte, dietibrigen Vermogenshesitzer
jeeinen Pluspunkt.

I,
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Falls sich die Spielgesellschaft am Ende des Spieles bereits
in der Phase des qualitativen Wachstums berindet, tritt das
»materielleDenken" in den Hintergrund. Esgibt daher kei-
ne Pluspunkte fir Vermdogen.

Gesamtgewinner ist, wer nach Abzug der Minuspunkte die
meigen Pluspunkte hat.

Infos zu den anderen Spielen um Gesellschaft und Politik
gibt's beim

OKO-SPIELE-VERLAG

Batterieweg 42 f

53424 Remagen

Weiterhin freut sich der Autor Uber Kritik, Verbesserungs-
vorschldge und Anregungen zum Spiel.



