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27 Aktiengesellschaften, in al phabetischer Reihenfolge

RTL, manager magazin

Vorbemerkung zum Umgang mit den Spielregeln

TOPAKTIONAR st ein Spiel und deshalb hat es mit dem
wirklichen Geschehen in der Aktienwelt nur bedingt
Ahnlichkeit. TOP AKTIONAR soll lediglich Interesse
wecken flr das Geschehen an der Borse.

TOPAKTIONAR st ein Spiel, das |eicht zu erlernenist,
auch wenn das Regel heft umfangreich aussieht.

Einen Uberblick verschafft lhnen Kapitel A, das Se
zuerst lesen sollten. Breiten Siealle Zubehorteilevor sich
aus, wahrend Sie lesen. Sehen Se sich vor allem die
Aktienkarten genau an, wenn davon die Rede ist.

A EINFUHRUNG

Al Zid des Spids

Bei TOP AKTIONAR geht es darum, nach Ablauf der
festgesetzten Spielzeit der reichste Spieler zu sein.

Zu diesem Zweck kauft und verkauft man Aktien. Wer
Aktien besitzt, erzielt Einnahmen. Diese Einnahmen
sind um so héher, desto mehr Aktien man von einer AG
besitzt. Die Aktien einer AG sind in 5%-, 10%- und 20%-
Anteile gestickelt, einige auch in 25%-Anteile. Wer
sogar 100% einer AG besitzt, erhélt einen zusétzlichen
Bonus.

Natlrlich gibt es auch Ausgaben: Wer auf dem Feld einer
AG landet, mul3 an den oder die Spieler Dividenden zah-
len, die bereits Aktien dieser Gesellschaft besitzen.

Ach ja, Vater Staat spielt natiirlich auch mit!

Unsere Kurz-Spielanleitung versetzt Se in die Lage, das
Spiel zu beginnen, ohne groRRere Fehler zu machen.

Es gentigt, wenn Sie dann im Regelwerk nachschlagen,
sobald es die Situation erfordert: wenn zum Beispiel ein
Spieler auf einem AG-FELD landet und dann Aktien
kaufenwill.

uUnd nun wiinschen wir IThnen viel Sp'/ASS mit
TOPAKTIONAR'!

Im Spiel geht es also darum, moglichst viele Aktien zu
erwerben, aber auch immer fir unerwartete Ausgaben
gerlstet zu sein — denn auch die kommen bestimmt.

Fir den Ausgang des Spielsist esohneBedeutung, ob Sie
sich in grof3e oder kleine AG's einkaufen — gewinnen
kénnen Sie mit beiden.

Viel wichtiger ist Ihre Strategie:

Setzen Sieaufwenige, daf iir hohe Einnahmen, sowerden

Sie versuchen, moglichst 100% einer AG zu erwerben.

Ziehen Sie aber haufigere, daflir niedrige Einnahmen

\éor,1E so werden Sie Anteile von moglichst vielen AG's
aufen.

Planen Sie Ihre Strategie und vertrauen Se auf Ihr Gliick!



A 2 Ausstattung des Spiels

| Spielplan
252 Karten AKTIEN
- 24 AG's mit je 10 Aktien: 4 x 5%
4x 10%

2 x 20% (=100%)
3AG'smitjed Aktien: 4 x 25% (=100%)

10 Karten OPTION (nur fir das Spiel mit den
»Zusétzlichen Regeln")

20 Karten ,, Wirtschafts-Nachrichten" MANAGER
MAGAZIN

20 Karten , Wirtschafts-Nachrichten" RTL PLUS
1 Satz Spielgeld: je 60 Scheine in den folgenden
sieben Werten:
20 Mio., 10 Mio., 5 Mio., | Mio., 500 000, 100 000,
50 000.
8 Spielsteine
2 Wiirfel

2 Boxen fir die Aktien

B VORBEREITUNG DES SPIELS

— Auf das Spielfeld werden die zwei Stapel ,Wirt-
schafts-Nachrichten" gelegt— gutgemischtundverdeckt
natlrlich. Jeder Stapel hat sein eigenes Feld.

— Jeder Spieler wahlt eine Spielfigur und stellt sie auf
das Startfeld , Wirtschaftszentrum Frankfurt".

— Ein Spieler Ubernimmt zusédtzlich die Rolle des
Maklers — er verwaltet die Aktienkarten. Ein anderer
Spieler tibernimmt die Aufgabe des Bankhalters, der das
Geld der Bank verwaltet.

Der Makler sortiert die Aktienkarten al phabetisch nach
AG's. Hinter die Karten einer AG wird die Registerkarte
(auf der nur der Name der AG steht) aufrecht gestellt.

— Der Bankhalter zahlt anjeden Spieler das Startkapital
aus, und zwar in folgender Sortierung:

5 Scheine a 10.000.000 (10 Millionen

3 Scheine a20.000.000 (20 Millionen
4 Scheine a 5.000.000 E 5 Millionen

5 Scheine a  1.000.000 ( | Million)
5 Scheinea 500.000
5 Scheinea  100.000
5 Scheine a 50.000

— Der Bankhalter legt auf das Feld ,Fiskus', das mit
dem Steuer-Adler in der Mitte des Spielplans, 5 Millio-
nen (5.000.000).

Wann immer dieses Feld leergerdaumt wird, ersetzt der
Bankhalter diese 5 Millionen aus den Mitteln der Bank.

— DieSpielervereinbareneinemaximal e Spiel zeit, nach
]ger da?] Spiel abgebrochen wird, falls noch kein Sieger
eststent.

— Der Startspieler wird ermittelt, der das Spiel beginnt.
Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

Startfeld

W Wirtschafts

Wirtschafts- Y
gl Nachrichten

Nachrichten




B | Kurz-Spielanleitung

1. Spielplan auslegen. Spielzeit festlegen.

2. Die 252 Aktien al phabetisch nach AG'sin die Boxen
sortieren. Die Karten, die nur den Namen der AG
tragen, aufrecht dazwischen stellen.

3. DieKarten, Wirtschafts-Nachrichten" auf die beiden
Felder legen — verdeckt.

4. Einer der Spieler tibernimmt, zusétzlich die Rolle des
Bankhalters (er verwaltet das Geld), ein anderer die
des Maklers (der die Aktien verwaltet).

Der Bankhalter legt auf dasFeld ,, Fiskus" inder Mitte
des Spielplans 5 Millionen (5.000.000).

5. Geldverteilen — siehe Kapitel B.

6. Jeder Spieler wahlit eine Spielfigur, die auf das Start-
feld , Wirtschaftszentrum Frankfurt" gestellt wird.

7. Startspieler ermitteln. Die anderen Spieler folgenim
Uhrzeigersinn.

8. Spiel beginnen. Wer an der Reihe ist, wirft beide
Wiirfel und zieht seine Spielfigur um soviele Felder
im Uhrzeiger-Sinnvorwarts, wie er Augen erzielt hat.
Wer einen Pasch gewdirfelt hat, ist dann noch einmal
an der Reihe (das gilt fir jeden Pasch).

9. Jeder Spieler, der an der Reiheist, befolgt die Anwei-
sungen des Feldes, auf dem seine Figur gelandet ist.

C DER SPIELABLAUF

— Jeder Spieler, der an die Reihe kommt, wirft beide
Wiirfel. Dann zieht er seine Spielfigur um soviele Felder
im Uhrzeigersinn vorwarts, wie er Augen erzielt hat.

— Der Spieler befol gt dann die Anweisungen desFel des,
auf dem seine Spielfigur gelandetist. Einzelheiten zuden
Feldern finden Sie im nachsten Kapitel.

— Erzielt ein Spieler beim Wrfeln einen Pasch, so fihrt
er seinen Zug durch: d.h., er zieht seine Spielfigur und
befolgt die Anweisungen des Feldes.

Dann darf der Spieler ein zweites Mal wiirfeln usw. Dies
gilt far beliebig viele Paschs hintereinander.

- Hat ein ;pieler alle Anweisungen befolgt und alle
seine geschéftlichen Transaktionen vorgenommen, soist
sein Zug beendet.

Der im Uhrzeigersinn folgende Spieler ist dann an der
Reihe.

10. Auf AG-Feldern kann man Aktien kaufen: zuerst muf3
immer der niedrigste Wert einer AG gekauft werden.
Dieser Wert findet sich auch auf jedem AG-Feld.
Ein Spieler muld demnach zuerst einen 5%-Anteil
kaufen. Ist keiner mehr vorhanden, so kann nicht
gekauft werden. Dies giltnichtfir die AG's, dienurzu
25%-Anteilen gehandelt werden.

Jede Aktie trégt ihren Kaufpreis auf der Vorderseite,
auf der Rickseite finden sich die méglichen Stiicke-
lungen.

I I.Auf anderen Feldern (RTL und Manager Magazin)
missen Karten ,Wirtschafts-Nachrichten" gezogen
und deren Anweisungen befolgt werden.

12 Weitere, spezielle Felder sindin Abschnitt C | erklart.

13. Landet ein Spider auf einer AG, von der schon
Anteile verkauft sind, so zahlt er Dividenden an alle
anderen Spieler, die Anteile dieser AG besitzen. Die
Werte sind auf den Rickseiten der Aktien abzul esen.

14. Aktien konnen , beliehen" werden— durch die Bank.
Der jeweilige Leihwert findet sich auf jeder Karte.

15. Landet ein Spieler auf dem Feld ,, Wirtschaftszentrum
Frankfurt", so erhdlt er von der Bank eine
Gewinnausschittung in Héhe von 15 Millionen Mark.

16. Das Spiel endet nach Ablauf der festgesetzten Spiel-
zeit.

7&4




C| Die Feder des Spieplans

AG - Fdde

- Der Spielplan enthélt 27 Felder, von denenjedes eine
andere Aktiengesellschaft zeigt. Zusétzlich finden sich
Angaben Uber die niedrigste Prozentstiickelung und
deren Kaufpreis.

— Landet eine Spielfigur auf einem solchen Feld, so
kann der Spieler Aktien dieser AG von der Bank kaufen.

— Besitzen andere Spieler bereits Aktien dieser AG, so
erhalten sie von dem Spieler eine Dividende, der auf
diesem Feld gelandet ist.

— Esgibt zwei verschiedene Arten von AG-Feldern:

a) 24 AG's (Felder) mitjeweils 10 Aktieninder Stik-
kelung 5%, 10% und 20% (4 x 5%, 4x 10%, 2x 20%=
100%).

b) 3 AG's (Felder) mitjeweils 4 Aktien zu je 25%.

Hinweis: Einzelheiten zum Erwerb von Aktien finden
Sieim néachsten Kapitel.

BOSS

5% - 7.500.000

Eﬁ :.I'IF

Lesen Se das, manager magazin” + Sehen Se ,, RTL plus’

— Landet die Spielfigur auf einem solchen Feld, so muf3
der Spieler die oberste Karte des verdeckt liegenden
Stapels aufnehmen.

— Der Spieler liest die Anweisung auf der Karte laut vor
und flhrt sie aus.

— Danach wird die Karte offen unter den Stapel
geschoben (nur wenige Karten kdnnen von den Spielern
behalten werden).

— Sind alle Karten aufgebraucht (liegen offen), wird der
Stapel gemischt und wieder verdeckt aufsein Feld gelegt.

Wirtschaftszentrum Frankfurt

Jedes Mal, wenn eine Spielfigur auf diesem Feld landet
oder dartiber hinwegzieht, so erhélt der Spieler von der
Bank 15 Millionen (15.000.000) ausgezahit.

Steuern

Es ?ibt vier verschiedene Steuerfelder. Landet eine
Spielfigur auf einem dieser Felder, muR der Spieler
Steuern zahlen.

—Einkommen-Steuer
— Gewerbe-Steuer

— Korperschafts-Steuer
— Umsatzsteuer

Alle Steuernwerden an den , Fiskus' gezahlt. Das heil3t,
die Gelder werden auf das grof3e Feld des Spielplans
gelegt, das den Steuer-Adler zeigt.

Eine Ausnahmeregelung gibt es nur fur die , Einkom-

men-Steuer". Landet ein Spieler auf diesem Feld, so

wirft er einen Wirfel:

— Erzielt er eine | — 4, so muld er die verlangte Steuer
nicht bezahlen.

— Erzielt er eine 5 oder 6, so zahlt er die verlangte
Steuer.

manager._

Lesen Sie das

Sehen Sie

[Z500.000

[Imsatz-Steues Gewerbe-Steder - Kiirperschafts-
Wi [ Steer
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1250000~ + 2300000 15,000,000
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Lahlen Sie
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Steuer-Ergattung

Landet eine Spielfigur auf diesem Feld, so kann der
Spieler die Halfte (50%) des Geldes an sich nehmen, das
zu diesem Zeitpunkt auf dem Feld , Fiskus" liegt.

Die andere Halfte des Geldeswird der Bank tibergeben.

Fiskus

Wann immer wahrend des Spiels dieses Feld von einem
Spieler leergeraumt wird, muf3 der Bankhalter nachzah-
len: Dasheil3t, er legt sofort wieder 5 Millionen auf dieses
Feld.

Bonus

Ein Spieler, dessen Figur auf diesem Feld landet, erhalt
von der Bank 20 Millionen (20.000.000). Diesen Bonus
hat der Spieler durch seine sehr erfolgreiche Arbeit ver-
dient.

Eingefrorene Guthaben

Dieses Feld zeigt zwei Gebiete, die unterschiedliche
Auswirkungen haben.

Ein Spieler, dessen Spielfigur am Ende eines Zuges auf
diesem Feld landet, hat keine unangenehmen Folgen zu
erwarten, denn seine Figur wird auf diese Feldhélfte
gesetzt:

Untersuchung gestoppt!
Er stellt seine Spielfigur auf das Teil-Feld,, Untersuchung
gestoppt!" und er kann das Spiel normal fortsetzen, wenn
er wieder an die Reihe kommit.

Anders die zweite Feldhélfte:

Unter suchung lauft!

Auf diesem Teil-Feld landen nur Spielsteine, die durch
eines der folgenden Ereignisse hierhergeschickt werden:

— Eine Spielfigur landet auf dem Feld ,, Untersuchung
der Borsenkommission”!

— Ein Spieler zieht eine Karte , Wirtschafts-Nachrich-
ten", die ihn auf das Feld ,Eingefrorene Guthaben"
schickt!

Injedem dieser Falle mul3 die Spielfigur sofort und direkt
auf dieses Teil-Feld gesetzt werden und drei Runden
lang dort bleiben.

In dieser Zeit kann der Spieler keinerlei Geschéfte téti-
gen, er kann auch keine Dividende kassieren. SeineKon-
ten sind gesperrt, seine Guthaben eingefroren.

In jeder der drei Runden der Zwangspause kann der
Spielerversuchen, dasFeld zu verlassen—wenn er ander
Reihe ist.

Stewer-
Erstattung

-

g
Sie prhalten
20,000,000

%@ \ \-3\{&

suchung der
Borsenkommission

Gehen Sie auf das Feld
+Eingefrorene Guthaben -
Untersuchung luft”




Will ein Spieler vorzeitig (in der néchsten und Uber-
nachsten Runde) dieses Feld verlassen, so ist folgendes
zu tun:

— Wenn der Spieler an der Reihe ist, muf3 er | Million
Mark an die Bank zahlen.

— Dann wirft er beide Wairfel.

a) Erzielt der Spieler eine 6 oder weniger, so kann er
mit seiner Spielfigur das Feld verlassen: er zieht
um die gewirfelte Augenzahl vorwérts und nimmt
jetzt wieder wie Ublich am Spiel teil.

b) Erzielt der Spieler eine 7 oder mehr, so bleibt die
Spielfigurin der Zwangspause. Das gezahlte Geld
Et '\r/]erloren und der nachste Spieler ist an der

eihe.

— Auch in der dritten Runde der Zwangspause muf3 die
Million gezahlt werden; aber dann kann der Spieler das
Spiel normal fortsetzen.

Eine andere M églichkeit, diese Zwangspause zu verkir-
zen, ist der Einsatz einer entsprechenden Karte , Wirt-
schafts-Nachrichten”.

Wer eine solche Karte besitzt, kann sie ausspielen und
das Spiel fortsetzen, ohne irgendwel che Strafen hinneh-
men zu missen. Diese Karte gilt auch, wenn ein Spieler
mittels Pasch auf dem Untersuchungs-Feld gelandet ist
und hierher geschickt wurde.

C 2 Kaufen und Verkaufen von Aktien

Landet die Spielfigur auf dem Feld einer AG, so kannder
Spieler Aktien dieses Unternehmens kaufen.

Der Verkauf von Aktien an andere Spieler ist jederzeit
maoglich, ebenso wie der freie Handel mit Aktien unter
den Spielern.

Der Verkauf von Aktien an die Bank ist nur fur den
Spieler moglich, der an der Reihe ist.

Dea Ersewerb

Landet ein Spieler zum ersten Ma auf dem Feld einer
AG, sokanner nureinenniedrigen Anteil —5%—kaufen.
Fir AG's, die nur in 25%-Anteilen vorliegen, gilt diese
Einschrénkung nicht.

Kauft der Spieler bei dieser Gelegenheit keine 5%-Aktie,
so kann er bei der ndchsten Landung auf diesem Feld
wiederum hdchstens eine 5%-Aktie erwerben.

Wichtig: Sind die 4 Aktien einer AG mit dem Nennwert
von 5% verkauft, so kann kein weiterer Spieler einen
Ersterwerb tétigen. Es sei denn, ein Spieler ist bereit,
falls er mehr als 5% besitzt, seine Anteile bei der Bank
umzutauschen.

Zukaufe von Aktien

Landet ein Spieler wieder auf dem Feld einer AG und
besitzt er bereits eine 5%-Aktie dieses Unternehmens, so
kannerjetztweitere AktienohnejeglicheEinschréankung
kaufen.

| nformationen zu den AG's

Die 27 Felder des Spielplans mit den Aktiengesellschaf -
tenweisen jeweils den niedrigsten Prozentanteil aus, der
gekauftwerdenkann— danebenfinden SiedieKaufpreis
dieses Anteils.

Die Aktienkarten der AG's enthalten weitere wichtige
Informationen:

Auf der Vorderseite finden Sie:

— Den Prozentanteil dieser Aktie.

— Den Kaufpreis (Nominalwert) dieser Aktie,
abhéngig vom Prozentanteil .

— Angaben tber die Hohe der Dividende in Prozent
(Rentabilitat).

- Den 100%-Bonus.

— Den Sicherheitswert.

Auf der Ruckseite finden Sie;

— Eine Kaufpreistabelle (inrot), in der sich der
Kaufpreis)eder vorkommenden Stiickelung
einfach ablesen |1&M3t.

— Eine Dividendentabelle, in der sichjede
vorkommende Dividende |eicht ablesen 1&03t.

C 5 Dividenden und andere Einnahmen

Sobald ein Spieler Anteile an einer AG besitzt, kann er
Einnahmen erzielen: Dividenden.

Diese Einnahmen werden immer dann fallig, wenn die
Figur eines Spielers auf dem Feld der AG landet, an der
man diese Anteile besitzt.

Allerdings: Diese Dividenden missen eingefordert wer-
den, solange der Spieler an der Reihe ist. Das ist nicht
mehr moglich, wenn der néchste Spieler schon gewdrfelt
hat.

Die einzufordernde Dividende | a3t sich | eicht ermitteln.
Man addiert die Prozentanteile der Aktien, die man an

dieser AG besitzt und sucht in der Dividenden-Tabelle
auf der Riickseite den entsprechenden Wert auf.

Der Spieler, der auf dem Feld dieser AG gelandet ist,
mul3 diese Dividende bezahlen, sofern sie regelgerecht
eingefordert wird. Und zwar an ale Spieler, die Aktien
besitzen und ihre Dividende fordern.

100% -Bonus

Besitzt ein Spieler 100% einer AG, so kann er zusétzlich

zur Dividende fir seine 100% einen Bonus verlangen.

dDiese Bonus-Summefindet sich auch auf der VVorderseite
er Karte.



| nformationen

Die Vorderseite einer jeden Aktie enthalt auch Angaben
Uber die prozentual e Hohe der Dividende.

Dieser Prozentwert veradndert sich mit der Hohe der
Anteile, ist aber von Unternehmen zu Unternehmen
unterschiedlich.

Diese Angaben sind fir strate%ische Entscheidungen
sehr hilfreich; wo lohnt es sich am meisten, welche
Prozentanteil ezuerwerben?

Der Sicherhetswert

Istein Spielerknapp bei Kasse, sokannersichzusétzliche
Barmittel verschaffen, indem er bei der Bank einen Kre-
dit aufnimmt.

Der Spieler beleiht seine Aktien. Er erhalt von der Bank
den aufgedruckten Sicherheitswert, der immer 75% des
Kaufpreises betragt. Zur Kennzeichnung werden belie-
hene Aktien umgedreht.

Ein Spieler kannjederzeit beliebigvieleAktienbel eihen.
Fur beliehene Akten durfen aber keine Dividenden
gefordert werden und sie diirfen auch nicht verkauft oder
gekauft werden.

C 4 Konkurs

Ein Spieler ist zahlungsunfahig, wenn er entweder der
Bank oder einem anderen Spieler mehr Geld schuldet,
als er zur Verfligung hat.

Tritt ein solcher Fall ein, mul3 der Spieler seine gesamten
Besitztiimer an die Bank zurtickverkaufen— zumNenn-
wert. Beliehene Aktienwerden nur mit 25%ihres Wertes
berechnet.

C 5 Das Ende des Spiels

Wurde eine feste Spielzeit vereinbart, so endet das Spiel
mit Ablauf dieser Zeit. Dielaufende Rundewird zu Ende
gespielt: d.h., bis vor den Startspieler.

In diesem Fall werden die Vermogenswerte jedes Spie-
lers addiert und der reichste Spieler hat gewonnen.
DasVermogen eines Spiel ersbesteht aus seinem Bargeld
und aus seinen Aktien. Die Aktien werden mit ihrem
Nominalwert berechnet. Beliehene Aktien werden nur
mit 25% gewertet.

Wurde keine feste Spielzeit vereinbart, so endet das
Spiel, wenn bis auf einen alle Spieler zahlungsunfahig
sind.

Dieser Spieler ist der Sieger.

Diesist erst wieder moglich, wenn der Kredit vollstéandig
an die Bank zuriickgezahlt ist.

Will ein Spieler die Beleihung seiner Aktien riickgangig
machen, so zahlt er den vollenKaufpreis (Nominalwert)
an die Bank. Kredite kosten Geld.

Danach kann der Spieler seine beliehenen Aktien auf die
Vorderseite drehen: sie sind wieder voll einsatzfahig.

Sind beim Ende des Spids beliehene Aktien nicht
zurlickgezahlt, werden sie bei der Abrechnung nur mit
25% ihres Wertes berechnet.

Andere Einnahmen

Der freie Handel mit Aktien, der zwischen den Spielern

maoglich ist, kann eine lukrative Einnahmequelle sein.

Es kann sehr lohnend sein, 5%-Anteile zu erwerben und

zu horten. Dies gilt sowohl fir den Beginn des Spiels

|(35iehe) Ersterwerb) as auch fir den SchluB (100%-
onus).

Die Erlése aus dem Verkauf werden zur Deckung der
Schulden verwendet.

Der zahlungsunfahige Spieler scheidet aus dem Spiel
aus.

Die Aktien, die die Bank erhalten hat, kénnen wieder an
die verbleibenden Spieler verkauft werden — nach dem
blichenVerfahren.

Hinweis:

Wie im richtigen Leben gehen Aktionare, die ihr Geld
gut anlegen, meist nicht in den Konkurs. Deshalb kann es
bei diesem Spiel vorkommen, da niemand verliert.
Sieger ist also Immer der Spieler, der am Ende das meiste
Geld besitzt.

Natirlich kann es auch einmal vorkommen, dal3 ein
Spid sehr lange dauert. Wir empfehlen deshalb, bereits
vor Beginn des Spiels die maximale Spielzeit festzule-
gen: wir empfehlen drei oder vier Stunden.



D ZUSATZLICHE REGELN

Diese Zusatz-Regeln konnen nach Belieben in TOP
AKTIONAR eingebaut werden. Wir empfehlen diesen
Schritt aber erst, wenn bereits einige Spiele absolviert
worden sind.

OPTIONEN

Zum Spiel gehdren zehn OPTIONS-Karten. Diese Kar-
ten geben den Spielern fur eine begrenzte Zeit die Mog-
lichkeit, sich Aktienmit Hilfe einer kleinen Anzahlung zu
sichern.

Das heifdt: Ein Spieler kann sich Aktien sichern, ohne
sofortdengesamten K aufpreiszahl enzumuissen. Zusétz-
lich hat das den Vorteil, daf? wahrend dieser Frist kein
anderer Spieler diese Aktien erwerben kann.

Der Ablauf:

— Eine Spielfigur landet auf einem AG-Feld.

Der Spieler mufd den , Ersterwerb” bereits getétigt haben
oder er muld dies jetzt tun.

— Der Spieler kann jetzt eine Option auf einen beliebi-
gen Prozentanteil an Aktien der AG erwerben, auf dessen
Feld der Spielstein steht.

— Der Spieler erhdlt eine OPTIONS-Karte. Der Preis,
der fUr diese Karte zu zahlen ist, richtet sich nach dem
Nominalwert der Aktien, die gekauft werden sollen.

— Eine Preistabelle steht auf der RUickseite der
OPTIONS-K arte.

Preistabelle fiir Optionen
1000000 - 10000000 = 350000
10050000 - 20000000 = 1100000
20050000 - 30000000 = 1900000
30050000 - 40000000 = 2600000
40050000 - 50000000 = 3350000
50050000 - 60000000 = 4100000
60050000 - 70000000 = 4900000
70050000 80000000 = 5600000
80050000 - 90000000 = 6350000
90050000 - 100000000 = 7100000
100050000 - 110000000 = 7900000
110050000 - 120000000 = 8600000
120050000 - 130000000 = 9350000
130050000 - 140000000 = 10100000

Ein Beispiel:
— Der Spieler will 50% der Aktien dieser AG
kaufen.
— Diese 50% haben einen Nominalwert von 25
Millionen.

— Dieser Wert findet sich in Zeile 3 der Tabelle.
— Der Kaufpreisfir die Option betragt demnach 1,9
Millionen.

— Der Spieler zahlt den Preis fir die Option an die
Bank, erhélt die angezahlten Aktien, die unter die
OPTIONS-Karte gelegt werden muissen.

Der Spieler hat nun eine Spielplan-Umrundung Zeit,
diese Option wahrzunehmen. Tut er das nicht, so
verféllt die Option. Das heift, die Aktien gehen zuriick
an die Bank und die gezahlte Summe verfalt.

Will der Spieler die Option wahrnehmen, mufl3 er das
spétestens tun, wenn seine Spielfigur auf dem Feld
landet oder Uberquert, auf dem die Option erworben

wurde. Die Optionverfalltin dem Augenblick, wenn der
Spieler die Wirfel an den néchsten Spieler weitergibt.

Nimmt der Spieler die Optionwahr, so zahlter denvollen
Kaufpreis an die Bank, gibt die OPTIONS-Karte zurtick
und kann nun Uber seine Aktien verfiigen.

DiehOPTI ONS-Karte reduziert den Kaufpreis der Aktie

nicht!

Dividenden fur optionierte Aktien kdnnen erst verlangt

werden, wenn diese voll bezahlt sind.

Optionen mussenimmer kompl ett wahrgenommenwer-

Ide?1 eine Aufsplittung in Teil-Geschéfte ist nicht még-
ich.

c?ptionen kénnen auch an andere Spieler verkauft wer-
en.

Unter nehmens-Zusammenschliisse

Zwei Spieler kdnnen ihre Aktien zusammenlegen, wenn
sie gemeinsam 100% der Aktien besitzen. Dadurch
kénnen beide Spieler in den Genul3 des 100%-Bonus
kommen: Jeder erhélt die Halfte davon.

Die Spieler tauschen die Aktien dieser AG so aus, dai
jeder genau 50% besitzt. Die Dividenden werden dann
halb und halb ausgezahlt.

Ein Zusammenschlul3 kann nur dann aufgehoben
werden, wenn beide Spieler der Aufhebung zustimmen.

Zeitbegrenzung

Umeinschnelleres Spiel zu gewdhrleisten, kannein Zeit-
limit fir jede Aktion der Spieler eingefihrt werden.

Bei einer limitierten Aktionszeit hat jeder Spieler nur die
festgesetzte Zeit zur Verfigung, um alle seine Geschéfte
abzuwickeln; zum Beispiel kdbnnenjedem Spieler, wenn
er an der Reihe ist, drei Minuten zur Verfigung stehen.

Kurz-Spiel

Die Spieldauer kann verktrzt werden, wenn man zum
Beispiel alle 5%-Aktien gleichmafdig an die Spieler ver-
teilt. Ansonsten gelten die normalen Regeln.
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