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@ Durchschnittlich

SPIELZUBEHOR

Kunststoffspielfeld

7 Kunststoffgebdude (Konzemzentralen)
108 Spielsteine (Firmen)

7 Séatze Aktien

Borsen-Einsatz

6 Info-Karte

Spielgeld

ZIEL DES SPIELS
Gewinner ist der Spieler, der am
Ende des Spiels Uber das meiste
Geld verfligt. Geld verdienen Sie,
wenn Sie Konzerne griinden, zum
richtigen Zeitpunkt Aktien kaufen
und dafiir sorgen, dafl die Konzerne
wachsen, von denen Sie Aktien
besitzen. Zu Geld kommen Sie auch,
wenn Sie Fusionen mit anderen
Konzernen einleiten und den falligen
Bonus kassieren.

BEGRIFFE. DIE IN DEN REGELN
VERWENDET WERDEN:

NICHT ANGESCHLOSSENER FIRMEN-STEIN:

Ein Firmen-Stein, der noch nicht einem Konzern angeschlossen wurde.
Ein solcher Stein grenzt weder waagerecht noch senkrecht an andere
Firmen-Steine an.

KONZERNGRUNDER:

Der Spieler, der einen Konzern griindet, indem er zwei oder mehr Firmen-Steine
miteinander verbindet - waagrecht oder senkrecht. Der Konzerngrinder ist
nicht der Besitzer des Konzerns, nur Aktionar. Jeder Spieler kann Aktien
eines gegrindeten Konzerns kaufen.

KONZERN:

Zwei oder mehr Firmen-Steine, die alle waagrecht und/oder senkrecht aneinander
grenzen und die durch eine Konzernzentrale (eines der 7 grol3en Geb&aude)
gekennzeichnet sind.

GESICHERTER KONZERN:
Ein Konzern, der aus 11 oder mehr aneinander grenzenden
Firmen-Steinen besteht.

BONUSAKTIE DES KONZERNGRUNDERS:
Der Grunder eines Konzerns erhélt gratis eine Aktie dieses Konzerns.

HAUPTAKTIONAR UND ZWEITAKTIONAR;

Der Spieler, der die meisten Aktien eines Konzerns besitzt, ist der Hauptaktionar
dieses Konzerns. Der Spieler, der am zweitmeisten Aktien dieses Konzerns
besitzt, ist der Zweitaktionar.

BONUS FUR HAUPT- UND ZWEITAKTIONARE:

Sowohl der Haupt- als auch der Zweitaktiondr eines Konzerns erhalten am
Ende des Spiels - oder wenn der Konzern fusioniert und aufgeldst wird - einen
Bonus ausbezahlt. Dieser Bonus héngt vom Konzern und von der Anzahl der
Firmen-Steine ab, aus denen der Konzern besteht. Die entsprechenden
Summen finden Sie auf den Info-Karten.

FUSION:
Eine Fusion findet statt, wenn zwei oder mehr Konzerne durch das Setzen
eines Firmen-Steins miteinander verbunden werden.



DAS SPIEL BEGINNT

Der Startspieler beginnt das Spiel. Jeder Spieler, der an der
Reihe ist, fihrt in seinenn Spielzug die folgenden drei Aktionen in
der vorgegebenen Reihenfolge aus:

1. Der Spieler wahlt einen seiner 6 Firmen-Steine aus und setzt

ihn auf das Spielfeld, auf den Platz, der auf dem Stein
angegeben ist (z.B. Firmen-Stein 1A auf Feld 1A). Wird mit
diesem Firmen-Stein ein Konzern gegriindet oder eine Fusion
herbeigefilhrt, so mussen alle damit verbundenen Aktionen
abgeschlossen sein, bevor der Spieler zu Aktion 2 Ubergeht.

. Der Spieler kann von Konzernen, die bereits auf dem Spielfeld

vorhanden sind, Aktien kaufen: Pro Spielzug maximal drei Aktien.

. Der Spieler zieht einen neuen Firmen-Stein vom verdeckten

Vorrat und stellt ihn vor sich auf.

Hat ein Spieler diese drei Aktionen ausgefilhrt, so ist sein linker
Nachbar an der Reihe.

1. Einen Firmen-Stein setzen

Was nach dem Setzen eines Firmen-Steins geschieht, héngt davon ab,
in welche Position der Stein gesetzt wurde. Es gibt drei Moglichkeiten:
a) Keine Folgen
b) Ein Konzern wird gegriindet
c) Zwei oder mehr Konzerne fusionieren.

1 a) Keine Folgen

Wird der Firmen-Stein so auf das Spielfeld gesetzt, dad er
weder in waagrechter noch in senkrechter Richtung an einen
anderen Stein grenzt, so ist damit Aktion | ohne weitere
Folgen beendet. Firmen-Steine, die in diagonaler Richtung
angrenzen, werden nicht beriicksichtigt.

1 b) Ein Konzern wird gegriindet

Setzt der Spieler einen Stein waagrecht oder senkrecht (nicht
diagonal) neben einem anderen Firmen-Stein, der noch nicht
Teil eines Konzerns ist, so wird ein neuer Konzern gegriindet.
Der Konzerngrinder wahlt einen der noch verfligharen Konzerne
aus und setzt die entsprechende Konzernzentrale auf irgendeinen
der beteiligten Firmen-Steine. Beispiel: Auf dem Spielfeld
befinden sich bereits die Firmen-Steine 1A und 2 B. Sie
setzen den Firmen-Stein 2A (oder 1B) und griinden einen
Konzern, der aus drei Firmen besteht.

Der Spieler erhélt eine Aktie dieses Konzerns als Griinderbonus.
Anmerkung: Wenn sich bereits alle Aktien dieses Konzerns im
Besitz der Spieler befinden, erhélt der Grinder keine Aktie.
Setzt der Spieler einen Firmen-Stein waagerecht oder
senkrecht (nicht diagonal) neben einen anderen Firmen-Stein,
der bereits Teil eines Konzerns ist, so wird dieser vorhandene
Konzern erweitert und unter Umsténden steigt der
Konzernwert. Aktien gibt es dafiir nicht.

+ Falls das Plazieren eines Firmen-Steins zur Griindung eines 8.
Konzerns fihren wirde, so darf dieser Stein nicht auf das
Spielfeld gesetzt werden (im Spiel gibt es nur sieben verschiedene
Konzerne). Dieser Firmen-Stein kann aber eventuell spéater
eingesetzt werden (falls durch eine Fusion die Anzahl der
Konzerne auf dem Spielfeld auf weniger als 8 reduziert wird).

1 c) Fusion von Konzernen
Plaziert der Spieler einen Firmen-Stein so, dal} er waagrecht
oder senkrecht eine Verbindung zwischen zwei verschiedenen
Konzernen herstellt, kommt es zu einer Fusion. Der gré3ere
der beiden Konzerne (der mit den meisten Firmen-Steinen)
bleibt bestehen, der kleinere wird aufgelést. Er geht in dem
groBeren Konzern auf.

« Bei der Ermittlung, welcher Konzern der gréRere ist, wird
der Firmen-Stein, der die Fusion herbeifuhrt, nicht mitgezahit

* Falls es eine Fusion zwischen zwei Konzernen gibt, die
gleich groR sind, entscheidet der Spieler, der den Firmen-
Stein plaziert hat, welcher der Konzerne bestehen bleibt
und welcher aufgeldst wird. Die Konzernzentrale des
aufgeldsten Konzerns wird vom Spielbrett genommen und
steht wieder fuir die Neugriindung zur Verfligung.
Anmerkung: Der Ablauf einer Fusion von drei oder mehr
Konzernen wird weiter unten erlautert.

Gesicherter Konzern: Ein Konzern, das aus 11 oder mehr
Firmen-Steinen besteht, ist gesichert und kann fir den Rest
des Spiels nicht mehr von einem anderen Konzern geschluckt
werden. Ein gesicherter Konzern kann zwar einen
ungesicherten Konzern im Rahmen einer Fusion Ubernehmen,
aber zwei gesicherte Konzerne kénnen niemals miteinander
fusionieren. Ein Firmen-Stein, der zu einer derartigen Fusion
fuhren wirde, darf im weiteren Spielverlauf nicht mehr
gespielt werden.

Bonus flir Haupt- und Zweitaktionare: Wenn es zu einer Fusion
kommt, missen alle Spieler offenlegen, wie viele Aktien sie
von dem aufzuldsenden Konzern besitzen. Der Spieler mit den
meisten Aktien ist der Hauptaktiondr; der Spieler mit den
zweitmeisten Aktien ist der Zweitaktionér. Der Bankier zahlt
dem Haupt- und dem Zweitaktiondr den jeweiligen Bonus aus.
Alle anderen Aktienbesitzer, die weniger als die zweitmeisten
Aktien haben, erhalten keine Boni.

Die Hohe der Boni finden Sie auf den Info-Karte. Sehen Sie
hier eine Karte mit den deutschen Texten: Um die Hohe des
Bonus zu ermitteln, suchen Sie den Konzern auf lhrer Info-
Karte. Dann zéhlen Sie die Anzahl der Firmen-Steine, aus
denen der Konzern besteht und lesen in der entsprechenden Zeile
die Summen ab, die an den Haupt- und der Zweitaktionar gezahlt
werden miissen. Dieses Geld wird immer von der Bank ausgezahlt.



Wenn nur ein Spieler Aktien des Konzerns besitzt, der aufgeldst
wird, erhdlt er beide Boni ausbezahlt. Falls zwei Spieler
Hauptaktionére sind (beide gleich viele Aktien besitzen), werden
die Boni fir Haupt- und Zweitaktionar addiert und durch zwei
geteilt. Jeder der beiden Spieler erhdlt vom Bankier diese Summe
ausbezahlt (in diesem Fall gibt es nur zwei Hauptaktionédre und
keinen Zweitaktiondr). Gibt es einen Hauptaktionar und zwei
Spieler, die sich als Zweitaktionar qualifizieren, weil sie gleich
viele Aktien besitzen, erhdlt der Hauptaktionér den normalen
Bonus ausbezahlt, und die beiden Zweitaktionare miissen sich den
Bonus fiir den Zweitaktionar teilen. Bei all diesen Berechnungen
missen sie auf die nachsten $100 aufrunden (kleinster
Geldschein der Bank).

Aktien behalten, verkaufen, eintauschen: Die Spieler, die Aktien
des gréReren Konzerns besitzen (der den kleineren Konzern
Gbernimmt), erhalten keinen Bonus; dafirr ist aber der Wert dieser
Aktien gestiegen, da der Konzern gréRer geworden ist. Die
Aktionére des aufgeldsten Konzerns miissen sich entscheiden, ob sie
die Aktien dieses Konzerns behalten, verkaufen oder eintauschen.
Es beginnt immer der Spieler, der die Fusion herbeigefihrt hat,
dann folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn.

Aktien behalten: Die Spieler kénnen ihre Aktien behalten (in der
Hoffnung, dal? spater erneut ein Konzern mit diesen Namen
gegrundet wird).

Aktien verkaufen: Die Aktien kénnen an der Borse verkauft
werden. Der Preis ermittelt sich aus der Anzahl der Firmen-
Steine (siehe Info-Karte), aus denen der aufgeldste Konzern
vor der Fusion bestand.

Aktien eintauschen: Die Spieler kénnen je zwei Aktien des
aufgeldsten Konzerns umtauschen in eine Aktie des Konzerns, der
bestehen bleibt. Aktientausch ist natirlich nur méglich, wenn
die Borse noch lber diese Aktien verfugt.

Anmerkung: Ein Spieler, der mehrere Aktien besitzt, kann sich
auch fir mehrere Optionen entscheiden. So kénnte er einige
Aktien behalten, einige Aktien verkaufen und die restlichen
Aktien eintauschen.

Fusion von mehr als zwei Konzernen: Es ist mdglich, daR das
Plazieren eines Firmen-Steins zu einer Fusion von drei oder
gar vier Konzernen fihrt. Der groRte Konzern schluckt die
anderen Konzerne und diese werden aufgeldst. Falls es zu einer
Fusion von mehreren Konzernen kommt, die gleich groR sind,
entscheidet der Spieler, der den Stein plaziert hat, welcher
Konzern bestehen bleibt und welche aufgeldst werden. Die
aufgeldsten Konzerne werden der Reihe nach abgehandelt

(der Reihe nach vom gréRten zum kleinsten Konzern). Den
jeweiligen Haupt- und den Zweitaktiondren werden ihre Boni

ausbezahlt und die Aktien dieser Konzerne werden von den
Spielern behalten, verkauft oder eingetauscht (siehe oben). Es
beginnt immer der Spieler, der die Fusion herbeigefiihrt hat.

2. Aktien kaufen

Nun kann der Spieler, der an der Reihe ist, Aktien von den
Konzernen kaufen, die sich bereits auf dem Spielfeld befinden.
Ein Spieler kann in dieser Phase keine oder bis zu 3 Aktien
von beliebigen Konzernen kaufen. Ist noch kein Konzern
gegrundet, so entfallt diese Aktion.

Kosten je Aktie: Der Preis einer Aktie ermittelt sich aus der
Anzahl der Firmen-Steine, aus denen der Konzern besteht. Lesen
Sie den Preis einfach von lhrer Info-Karte in der entsprechenden
Zeile ab. Das Geld wird an die Bank gezahlt und in der Borse
plaziert. Fir jeden Konzern sind nur 25 Aktien verfligbar.
Sobald alle Aktien eines Konzerns verkauft wurden, kénnen
Aktien dieses Konzerns nicht mehr gekauft werden.

Ein Spieler, der kein Geld zur Verfigung hat, kann auch keine
Aktien kaufen. Ein Spieler ohne Geld plaziert dennoch in jedem
Spielzug einen Firmen-Stein auf dem Brett. Er mu darauf
warten, daR ein Konzern, von dem er Aktien besitzt, aufgelost
wird, um wieder zu Geld zu kommen. Ein Spieler kann Aktien
eines Konzerns nur dann verkaufen, wenn der Konzern aufgeldst
wird oder wenn das Spiel endet. Es ist nicht méglich, bei
anderen Spielern oder bei der Bank Kredite aufzunehmen.

3. Einen Firmen-Stein nachziehen

Zum Schluf® zieht der Spieler, der an der Reihe ist, einen
Firmen-Stein vom verdeckten Vorrat und stellt ihn zu seinen
Firmen-Steinen.

 Falls der Spieler einen oder mehrere Firmen-Steine besitzt, die
nicht mehr gespielt werden kénnen (weil sie eine Verbindung
zwischen zwei gesicherten Konzernen herstellen wiirden),
legt er sie mit der bedruckten Seite nach oben ab und zieht
fir jeden dieser Firmen-Steine einen Ersatzstein. Handelt
es sich bei einem oder mehreren dieser Ersatzsteine
ebenfalls um Steine, die nicht gespielt werden kénnen, muR}
der Spieler bis zum Ende seines néchsten Spielzugs
warten, bevor er diese Steine ablegen darf.

* Es ist nicht erlaubt, Firmen-Steine abzulegen, die zur
Grindung eines 8. Konzerns fiihren wirden.

Gegen Ende des Spiels kann es in seltenen Féallen vorkommen,
daB kein verdeckter Firmen-Stein mehr vorhanden ist. Das
Nachziehen entfallt dann, jeder Spieler mu3 mit seinen
Steinen weiterspielen.



SPIELVORBEREITUNG

Vor dem ersten Spiel packen Sie die Zubehérteile aus. Losen Sie die
Info-Karte vorsichtig aus der Perforation. Weiter miissen Sie folgende
Vorbereitungen treffen:

1. Legen Sie das Spielbrett auf den Tisch. Legen Sie die Firmen-Steine
mit der bedruckten Seite nach unten neben das Spielfeld - sie bilden
den verdeckten Vorrat.

2. Ein Spieler ist der Verwalter der Borse und der Bank. Der
Bankier bereitet die Borse vor (siehe nebenstehende Abbildung).
Er sortiert Geld und Aktien in die Facher.

3. Der Bankier gibt jedem Spieler eine Info-Karte und 6.000 $
(vier Scheine zu 1.000 $, drei Scheine zu 500 $, und flnf
Scheine zu 100 $).

Startspieler ermitteln: Jeder Spieler zieht einen Firmen-Stein vom
Vorratsstapel (z.B. C7) und setzt ihn an der entsprechenden Stelle
(C7) auf das Spielbrett. Der Spieler, dessen Stein am néchsten bei 1A
liegt beginnt. (9A ist ndher als IB - die Buchstaben haben Vorrang.)
Die gesetzten Firmen-Steine bleiben auf dem Spielbrett.

Wenn durch diese zuféllige Plazierung von Firmen-Steinen bereits zu
Spielbeginn zwei oder mehr Steine waagrecht oder senkrecht
nebeneinander liegen, so wird dadurch kein Konzern gegriindet. Sobald im
Spielverlauf ein weiterer Stein gesetzt wird, der waagrecht oder senkrecht
anschlief3t, wird ein Konzern gegriindet.

Jeder Spieler zieht sechs Firmen-Steine und stellt sie so vor sich auf, daf3
sie von den anderen Spielern nicht eingesehen werden kénnen.

Offene oder verdeckte Besitztiimer: Die Spieler stimmen dariiber ab, ob .
Bargeld und Aktienbesitz stets offen ausgelegt werden oder ob jeder
Spieler seine Besitztiimer so plaziert, da® nur er sie einsehen kann. Wenn
die Spieler das Spiel noch nicht oft gespielt haben, ist es ratsam, mit
offenen Besitztimern zu spielen. Wird mit verdeckten Besitztlimern
gespielt, ist das Spiel etwas schwieriger, weil sich jeder Spieler merken
sollte/wer welche Aktien erwirbt.

Jeder Spieler hat jederzeit das Recht zu fragen, wie viele Aktien von
einem Konzern noch an der Borse verfligbar sind. Der Bankier muf3 diese
Auskunft erteilen.



DAS ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet, sobald ein Spieler wahrend seines Zuges darauf
hinweist, daR alle vorhandenen Konzerne gesichert sind oder dal
ein Konzern eine Grofie von mindestens 41 Firmen-Steinen hat.
Falls der Spieler, der an der Reihe ist, glaubt, daf es fur ihn von
Vorteil ist, wenn das Spiel noch nicht endet, muf? er nicht darauf
hinweisen. Der Spieler, der darauf hinweist, dal? das Spiel zu Ende
ist, beendet auf jeden Fall seinen Zug.

Danach erfolgt die SchluBabrechnung: Die Boni fir die Haupt- und
Zweitaktionare aller Konzerne werden ausgezahlt. Alle Aktien werden
zum aktuellen Kurs an die Bank verkauft (siehe Info-Karten). Aktien
von Konzernen, die nicht auf dem Spielplan vorhanden sind, sind
wertlos. Der Spieler mit dem gréRten Vermdgen gewinnt dos Spiel!

Sonderregeln
far zwei Spieler

Bei einem Spiel mit zwei Spielern wird bei einer Fusion
angenommen, dal} die Borse ebenfalls Aktion&r bei den
beteiligten Konzernen ist. Das spielt bei der Ermittlung des
Haupt- und des Zweitaktioné&rs eine wichtige Rolle.

Bei einer Fusion zieht der Spieler, der an der Reihe ist, einen
Firmen-Stein vom Vorrat, um die Anzahl der Aktien zu ermitteln,
die die Borse besitzt. Wird beispielsweise der Stein 9F gezogen,
besitzt die Bdrse 9 Aktien des Konzerns (in diesem Fall spielt es
keine Rolle, wenn die beiden Spieler und die Brse gemeinsam
mehr als 25 Aktien besitzen). Wie ublich erhalten der Haupt- und
der Zweitaktion&r einen Bonus ausbezahlt. Falls die Borse
Haupt- oder Zweitaktiondr ist, verbleibt das Geld einfach in

der Bank. Mischen Sie den gezogenen Stein wieder unter die
verdeckten Firmen-Steine. Wenn am Ende des Spiels die Boni
fir die Haupt- und Zweitaktionare ausgezahlt werden, wird fiir
jeden Konzern erneut ermittelt, wie viele Aktien die Borse

(als dritter Aktionar) besitzt.

TIPS ZUR
BORSENSPEKULATION

* Es ist nicht sehr profitabel, in Konzerne zu
investieren, die weit entfernt von anderen
Konzern plaziert sind. Es ist sinnvoll, in
Konzern zu investieren, bei denen eine hohe
Wahrscheinlichkeit fiir eine Fusion besteht.
Auf diesem Weg konnen Sie als Haupt- oder
Zweitaktionar einen Geldbonus einstreichen.

+ Teilen Sie Ihr Geld auf mehrere Konzerne auf.
Die Auszahlung eines Bonus fiir Haupt- oder
Zweitaktiondre ist immer eine willkommene
Geldspritze. Achten Sie vor allem auf die kleinen
Konzerne. Versuchen Sie, so viele Aktien dieser
kleinen Konzerne zu erwerben, da Sie Haupt-
oder Zweitaktionar sind.

* Gegen Ende des Spiels ist es sinnvoll, Aktien von
groBen Konzern zu besitzen, damit Sie bei der
Endabrechnung den Bonus als Haupt- oder
Zweitaktionar einstreichen kénnen. Wenn ein
kleiner Konzern geschluckt wird, von dem sie
Aktien besitzen, kdnnten Sie lhre Aktien gegen
Aktien des groReren Konzerns eintauschen. Dies
ist dann sinnvoll, wenn Sie sich eine Chance
ausrechnen, Haupt- oder Zweitaktionédr des
grélReren Konzerns zu werden.
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