Spielregel fiir

VENTURE

Bearbeitet von Eugen Oker

VENTURE bietet angehenden Finanzmagnaten die Chance, durch waghalsige
Spekulationen Riesenkonzerne aufzubauen. Dabei entbrennen harte Kon-
kurrenzkdmpfe. An gewissen ,Stichtagen” werden jene Konzernherren, die
am geschicktesten taktiert haben, durch entsprechende Gewinne belohnt. Diese
Gewinne, und nur sie — Anlage- und Umlaufvermégen bleiben dabei véllig
unberiicksichtigt — entscheiden das aufregende Kartenspiel aus der Hoch-
finanz. Fiir 2—6 Personen.

DIE KARTEN

VENTURE wird mit 2 Kartenspielen gespielt, den
Industriekarten (mit blauem Riicken) und den
Aktionskarten (mit griinem Riicken)

Die 54 Industriekarten stellen 6 verschiedene Industrie-Zweige zu je 9 Karten
dar,

Raumfahrt = griin

Automobil-Industrie = braun

Chemische Industrie = gelb

Elektronische Industrie = rot

Erdsl = dunkelblau

Stahl = hellblau

Die Spieler richten sich im Spiel einfach nach den Farben; der Charakter der
einzelnen Industrien ist quasi ohne Belang.

Diese Industrickarten tragen 1—35 Buchstaben von A—F. Die Zahl der Buchstaben

bestmmt den Wert der Karten, der in der Mitte aufgedrucke ist. Diese Karten wer-
den die Anlagevermigen der Spieler bilden.
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Die 54 Aktionskarten bestehen aus 3 grundsiitzlich unterschiedlichen Arten:
44 Kapitalkarten, und zwar 27 niedrige (von 1—8 Millionen) und
17 hohe (von 10—20 Millionen)
8 Machtkampf-Karten, sowie
2 Gewinnkarten (Profit).

Mit den Kapitalkarten kann man Industrien kaufen, wobei der Kaufpreis in
mindest voller Hohe zu entrichten ist: es gibt also weder Wechselgeld noch
Kredit; Uberzahlungen verfallen einfach. Die Valuten reichen von 1—20 Mio,
wobei die niedrigen Karten von 1—8 Mio noch eine besondere Raffinesse auf-
weisen: sie sind mit den geometrischen Zeichen Dreied, Quadrat oder Kreis
versehen.

Dies ermdglicht eine bedeutende Wertsteigerung dieser niedrigen Karten, wenn
sich mehrere verschiedene Werte mit dem gleichen Zeichen in einer Hand befin-
den. Wieviel sie — und zwar ganz unabhingig von ihrem Nominalwert — gel-
ten, weist die rechte obere Ecke dieser Karten aus. Dabei ist die Wertsteigerung
ganz verschieden hoch. Beispiel: Die beiden Werte 1 und 3 Mio mit dem
gleichen Zeichen gilt ebenso 16 Mio (Wertsteigerung 12 Mio), wie die beiden
Werte 5 und 8 Mio im gleichen Zeichen, also nur 3 Mio Wertsteigerung.

Mit diesen Karten werden die Spieler zu spekulieren versuchen, das heift, sie
nicht leichtfertig ausgeben, sondern in der Hand behalten, um hohere Werte
zu erreichen. Dabei nehmen sie moglicherweise sogar gewisse Uberzahlungen
beim Erwerb der Industrien in Kauf, was natiirlich auch zu Fehlspekulationen
fithren kann, dann nimlich, wenn sich durch neue Karten die Serie mit glei-
chen Zeichen nicht einstellt.

Nodch einmal: bei verschiedenen Werten steigert sich der Wert; es diirfen keine
zwei gleiche Werte (z. B. 2 zu 3 Mio) in der Kombination enthalten sein!

Machtkampf. Wer eine oder mehrere solche Machtkampf-Karten in der Hand
hat, darf sie zu einem ihm geeignet erscheinenden Augenblick ausspielen,
allerdings erst dann, wenn er am Zug ist. Diese Karte berechtigt ihn ndmlich,
irgend einem Mitbewerber eine Industrie wegzunehmen und sie einem seiner
Konzerne anzufiigen, oder einen neuen damit aufzubauen. Allerdings darf es
nur eine letzte Industriekarte sein, eine also, die oben aufliegt; sie darf also
nicht aus irgend einem gegnerischen Konzern herausgezogen werden. Fiir diese
Wegnahme mu8 freilich bezahlt werden und zwar entsprechend dem Eindruck
in der linken oberen Ecke der Karte



Yex = die Hilfte des Wertes,
1x = den ganzen Wert, oder
1!/2 x = den eineinhalbfachen Wert —

jedoch nicht an den betroffenen Spieler, sondern an die Bank!

Die Gewinnkarte (Profit) ist die wichtigste Karte im Spiel, denn sie — und nur
sie — entscheidet letztlich iiber Sieg und Niederlage. Wer eine (oder auch zwei)
solche Karten bekommt, legt sie sogleich auf und unterbricht damit das Spiel.

Fiir jeden Teilnehmer wird nach dem augenblicklichen Stand der Gewinn er-
mittelt und auf einer Liste festgehalten, was wihrend einer VENTURE-Partie
mehrmals geschieht.

DAS SPIEL

Die beiden Kartenstapel werden gesondert gemischt und verdeckt auf den
Tisch gelegt. Vom Stapel der Industriekarten werden 5 der Reihe nach offen
ausgelegt und damit zum Kauf angeboten. Wird nur zu zweit gespielt, kann
man 14 Industriekarten aus dem Spiel nehmen.

Aktions-Karten X

Ablege-Stape!

Talon 5 Industrie-Karten

Vom Stapel der Aktionskarten erhilt jeder Spieler einzeln und der Reihe nach
7 Karten (Umlaufvermégen). Sollte darin bereits eine Gewinnkarte (Profit)
sein, wird sie zuriickgegeben und durch eine neue ersetzt. Sie wird in den Stof
der Aktionskarten gemischt, der sodann als Talon verdeckt auf den Tisch ge-
legt wird.

Der Spieler links vom Geber eréffnet das Spiel, indem er die 5 angebotenen
Industrien daraufhin priift, ob und wieviele er von ihnen kaufen will oder
kann. Dabei wird er von folgenden Uberlegungen ausgehen:

Die erworbenen Industrien werden offen ausgelegt. Industrien unterschied-
licher Branche (Farbe), aber mit gemeinsamem Budchstaben konnen iiberein-
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andergelegt werden und bilden dann einen Konzern (der aber erst ab 3 Karten
Umfang zahlt). Je mehr gemeinsame Buchstaben ein Konzern hat, desto lukra-
tiver ist er, denn er erbringt fiir jede vollstindige Buchstabenreihe den jewei-
ligen Gewinn. Wohlgemerkt: Buchstabenreihen, die allen Karten gemeinsam

sind! Elektronik (p| B DIE (A C/DE Chemie
Stahl Al C/D|EIF B|C| [E Automobile
Erdsl B DIE|(F| |A|B D[E Erdél
Chemie DlE ABIC| |E[F]| Eiektronik
B/C| [E[F| stanl

18

MILLION

- =5

Das Beispiel oben zeigt einen doppelten Viererkonzern, weil die Buchstaben D
und E allen Karten gemeinsam sind (A, nur dreimal vertreten, zihlt nicht).
Rechts ist ein einfacher Fiinferkonzern mit E; weder die vier B, noch die drei A
zihlen. Trotzdem erbringt der rechte Konzern mehr Gewinn, nimlich 8 Mio,
der linke nur 2 mal 3 = 6 Mio (wie aus der Tabelle der Gewinnkarte ersicht-
lich ist).

Es ist also genau zu iiberlegen, ob man schnell einen relativ billigen langen
Einfachkonzern, oder — was auf lingere Sicht wohl das Nutzbringendere sein
wird — einen kiirzeren Mehrfachkonzern ansteuert, den man auszubauen
trachtet.

Das Beispiel zeigt auch, auf welche Weise die Karten zur Konzernbildung auf-
einandergelegt werden. Die einmal gewihlte Reihenfolge darf nachtriglich nur
vermittels einer Rationalisierung (s. d.) verdndert werden.

Natiirlich wird man nicht immer gleich beim ersten Spielzug zu einem Konzern
kommen, sondern dazu mehrere Runden benétigen.

Nach Abwicklung seiner Transaktion bezahlt der Spieler, indem er die ent-
sprechenden Kapitalkarten offen auf den Ablagestapel ablegt. Er erginzt die
gekauften Industrien vom Talon und nimmt sich schliefllich 2 neue Aktions-
karten. Will jemand gar nichts kaufen, mufl er bevor er seine beiden neuen
Karten bekommt, erst eine offen ablegen. Man kann sich auch darauf einigen,
statt 2 jeweils 3 neue Aktionskarten zu nehmen. Das Spiel wird dadurch leb-
hafter und schirfer.



Am SchluB der Partie — das ist dann, wenn die letzte Industriekarte einen

Kiufer gefunden hat — wird ein letztes mal eine Gewinnermittlung vorge-
nommen.

Sieger ist der Spieler mit dem insgesamt hochsten Gewinn. Der Wert der In-
dustrien und Konzerne sowie das noch in Hinden befindliche Kapital bleibt
unberiicksichtigt, ist also fiir den Spielausgang ohne Belang.

Urheberrechtlich geschiitzt.
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