Gewonnen hat am Ende der Spieler,

der aus seinem Einkommen das meiste
gemacht hat.

Nur wer ginstig kauft, kann seine
Konsumwiinsche erfiillen und erfolgreich
spekulieren.

Die Spieler setzen heimlich dort,

wo sie kaufen mochten, PREISDRUCKER.
Auf den anderen Mérkten legen sie

— gegen die Mitspieler — PREISTREIBER.
Wer seine Mitspieler durchschaut,

ohne seine Plane zu verraten, wird mit ewas
Gluck gewinnen.

Das private Wirtschaftsspiel um geheime KOHSUET\WUHSChE
und clevere Geldanlagen!

Autor: Franz Scholles



Spielplan

5 Spidfi ?urm . ,
20 kleine Markierungssteine

(je 4 Steine pro Farbe)

50 grol}e Marktsteine

((je 10 Steine pro Farbe)

8 Risikokarten
12 Gelegenheitkarten
7 Konjunkturkarten

15 Zugkarten

30 Konsumkarten
36 Geldanlagekarten
(schwarz-weild)




KURZSPIELREGEL

VORBEREITUNG
Spielmaterial austeilen

SPIELABIAUF
Marktsteine geheim setzen

Konjunkturkarteumdrehen

Zugkarten umdrehen und ziehen

Aktionen auf Konsum- und
Geldanlagefeldern  durchfuhren/

M arktsteine umdrehen

Zugrunde beenden

SPIELENDE
Anhand der Abrechnungstabelle

Gewinner ermitteln.




VORBEREITUNGEN

Jeder Spieler erhdlt vor Spielbeginn eine Spielfigur und
die farblich dazu passenden 4 kleinen Markierungssteine
und 10 grofen Marktsteine.

Die Spielfigurcn werden auf das Feld INCOME (Ein-
kommens- und Startfeld) gestellt.

Die Markier ungssteine kennzeichnen den aktuellen Sta-
tus der Spieler in der Einkommenstabelle sowie der An-
zeigenreihe Lebensstandard.

Zu Beginn des Spieles erhdlt jeder Spieler 70.000 Mark.
Dies wird angezeigt, indem jeder Spieler jeweils einen
Markierungsstein auf die drei grof3en Felder der Einkoni-
menstabelle legt (siehe Foto).

Der Lebensstandard it anfangs ,null”, so daf3 auf der
Anzeigenreihe L ebensstandard bei O der letzte Markie-
rungsstein abgelegt wird (siehe Foto).

Die Marktsteine werden aufbewahrt. Sie kommen erst
spater zum Einsatz.

Abschlief3end erhalten die Spidler jeweilsdrel Zugkarten
inder Farbeihrer Spielfiguren, diesemit der Symbolseite
in der Reihenfolge

Gummibérchen

Gummibéarchen + Torte

Gummibérchen + Torte + Champagner

vor sich auslegen.

Die verbleibenden Karten werden nun auf oder neben
den Spielplan plaziert.

DieKonjunkturkarten, Riskokarten und Gelegenheit-
karten werden gemischt und verdeckt auf die entspre-
chenden Felder auf den Spielplan gelegt (siehe Foto).
Diefar bigen K onsumkar ten werden nach Konsumgttem
sorti§rt und rechts neben den Spielplan gelegt (siehe
Foto).

Luxus gelber Ring

Cas orangefarbener Ring
Ouitfit griner Ring
Mobiliar roter Ring

Touring violetter Ring

Die schwarz-weiflen Geldanlagekarten werden nach
Geldanlagen (Motiven) sortiert und links neben den
Spielplan gelegt (siehe Foto).

Die Abrechnungstabelle wird erst am Ende des Spides
bendtigt und daher zunéchst zur Seite gelegt.



Geldanlagefel der Konsumfelder

Einkommens-/Startfeld
Einkommenstabelle Anzeigenreihe
Q L ebensstandard
Marktfel
Geldanlagekarten Konsumkarten

Ty

K\ A brechnunastabelle



IDEE

Alle Spieler haben dasgleiche Einkommen. Aber nurwer
gunstig kauft, kann seine Winsche nach TOURING,
MOBILIAR, OUTHIT, CARS und LUXUS erflllen.
Nur wer schnell und unberechenbar ist, kann erfolgreich
mit AKTIEN, PFANDBRIEFEN, WARENKON-
TRAKTEN, EDELMETALLEN und IMMOBILIEN
spekulieren. Es gilt, durch geschicktes Kaufen von Kon-
sumgtitern sowie rentable Gel danlagen seinen Wohlstand
zuvermehren. Dabei bestimmen Angebot und Nachfra-
ge— im Spiel symbolisiert durch die Marktsteine— die
Preise auf den einzelnen Mérkten.

Jeder Spieler hat 10 Marktsteine, namlichjeweils5Preis-
treitber mit ,, Mister Knollennase" auf der Ruickseiteund 5
Preisdr icker ohneAufdruck.

Preistreiber und Preisdriicker wirken sich folgenderma-
en aus

Wenige Nachfrager = Preistreibersteine
-
niedrige Preise

Viele Anbieter = Preisdriickersteine hohe Preise

niedrige Preise

s 2

Wenige Anbieter = Preisdriickersteine



Jeder Spieler verteilt seine Marktsteine nach seiner Wahl
und geheim auf den verschiedenen Mérkten.

Er wird auf den Mérkten, wo er selbst kaufen will, Anbie-
ter ds Preisdrlicker plazieren, um die Preise zu senken.

Dort, wo er Kaufabsichten seiner Mitspidler vermutet,
wird er seine Nachfrager as Preistreiber setzen, um die
Preise zu erhthen.

Will er umgekehrt Aktien und Warenkontrakte verkau-
fen, setzt er dort Preistreiber, um einen hohen Verkaufs-
preis zu erzielen.

Zielkonflikte ergeben sch aus der Binsenwei sheit, dal3je-
de Mark nur einmal ausgegeben werden kann. Der Kauf
von Konsumgutern erhdht den Lebensstandard, kostet
aber Geld (Einkommen).

Geschickte Geldanlagen bringen Einkommen und Ver-
maogen, lassen unseren Lebensstandard aber unberihrt.

Am Ende entscheidet die Position der Spieler in der Ein-
kommenstabelle und in der Anzeigenreihe Lebensstan-
dard, wer gewonnen hat.

TIP: Daes kaum mdglich ist, in beiden Bereichen ganz
vorne zu sain, ist esratsam, in einem Bereich den ersten
Platz anzustreben, ohne im anderen Bereich zu sehr zu-
rickzufalen.

bens

‘ Einkommen ]t
t




KONSUMFELDER

Auf der rechten Spielplanhdfte (Kon-
sumbereich) befinden sich 5 Konsumfel-
der. Dort werden folgende Gutergruppen
angeboten:

LUXUS

CARS

OUTFIT

MOBILIAR

TOURING

Vonjeder Gutergruppe liegen am rechten
Spielplanrand 6 Karten mit Konsum-
gutern, die jederzeit von den Spielern
eingesehen werden konnen.

Auf allen Konsumfeldern bestimmen Angebot und Nach-
@ frage, d. h. die Anzahl und Verteilung der Marktsteine

auf dem Konsumfeld, den Prels. Dies wird durch das
Marktsteine-Zeichen angezeigt.

Der Spider, der ein Konsumfeld betritt, hat die Méglich-
//QE‘ keit, ein Konsumgut aus der entsprechenden Giitergrup-
‘200 ~ pe, z.B. ein Auto, nach seiner Wahl zu kaufen.

15 pARD Er wird zunachst auf den Ruckseiten der Karten den Preis

QVISSY AN ~ sowieden daf Uir e nzutauschenden L ebensstandard ver -

1 LE'% gleichen. Unter Berticksichtigung seines Einkommens-

# standes wird er danach dasfr ihn glnstigste Konsumgut
1 auswéhlen. Ab nun besteht Kaufzwang.

Erst jetzt werden die verdeckt auf dem Konsumfeld as
Turm gestapelten M arktsteine aufgedeckt und sortiert.
Preistreiber und Preisdriicker werden nun auf 2 Turm-
chen aufgeteilt. Die Steine bleiben offen biszum Endeder
Zugrunde liegen.

Der Konsummarkt ist nun gesperrt. Nachfolgende Spie-
ler kdnnen zwar weiterhin das Konsumfeld betreten, aber

g* keine Konsumguter erwerben.
s TIP: Es gibt teure und eher billige Gltergruppen. Z. B.
§:- sind Luxusgiter und Autos meist teurer as Bekleidung
—

usw.



BERECHNUNG DES KAUFPREISES
Spannend wird es bel der Berechnung des Kaufpreises.

Sind gleich viele Preistreiber- und Preisdriickersteine auf
dem Konsumfeld oder stehen keine Marktsteine dort, so
besteht einM ar ktgleichgewicht. Berechnet wird dann der
Prels, der auf der Konsumkarte oben angegeben ist.

Pro Preistreiber steigt der Preis um 10 %.
Pro Preisdriicker sinkt der Preis um 10 %.

Preis steigt
iy

Mehr Preistreiber als Preisdriicker

Mehr Preisdriicker as Preistreiber

Preis sinkt

Beispie
Marktgleichgewicht

Pech gehabt!"
+ 5 Preistreiber
— 2 Preisdriicker

+ 3 Preistreiber

Elektroauto kostet 26.000

Glick gehabt!!!
+ 4 Preisdriicker
— | Preistreiber

+ 3 Preisdriicker

Elektroauto kostet 14.000



ZAHLUNG DES KAUFPREISES

Diezu zahlenden Preise sind der Tabelle der Konsumkar-
te zu entnehmen.

Der Spieler bezahlt, indem er von seinem Einkommen
laut Einkommenstabelle den Kaufpreis abzieht. Den
neuen Einkommensstand markiert der Spider, indem er
seineM arkierungssteine ver schiebt.

Begid
Einkommen 94000
- Kaufpreis 35000

neues Einkommen 59000

-.""\--\._ - —

Gleichzeitig rickt der Spider auf der Anzeigenreihe
L ebensstandard wie auf der Konsumkarte angegeben
nach oben.

Die Konsumkarte legt der Spieler offen vor sch aus. <~

T's

i

N
J"/

Einmal gekaufte Konsumgtiter verlieren ihren Wert und
konnen daher von den Spielern nicht mehr verkauft
werden.

Der Kaufpreis darf nicht aufgebracht werden, indem
Geldanlagen verkauft werden. Fals laut Einkommens-
tabelle nicht genligend Einkommen vorhanden ist, muf3
auf den Kauf verzichtet werden.

~ /

TIP: Teuer kaufen ist immer noch besser a's nichts tun!
Wer nicht kaufen kann, wird von seinen Mitspielern im
Bereich Lebensstandard Uberholt!

1
= 1
e



GELDANLAGEFELDER

Auf der linken Spielplanhélfte (Geldan-
lagebereich) befinden sch 6 Geldan-
lagefelder. Dort werden folgende Geld-
anlagen angeboten:

IMMOBILIEN

PFANDBRIEFE

GEMEINSCHAFT

AKTIEN

EDELMETALLE

ROHSTOFFE

Vonjeder Geldanlageart liegen am linken
Spielplanrand 6 Karten mit Geldan-
lagen, diejederzeit von den Spidern en-
gesehen werden konnen.

Im Geldanlagebereich haben die Spieler viele Méglich- e
keiten, ihr Einkommen durch geschickten Kauf und Ver- A 5:’,{;
kauf von Geldanlagen zu vermehren. Andererseits kon- *’/%ff'
nen riskante Anlagen auch zu Geldverlusten fihren. "Einkommen
Bel der Geldanlageart GEMEINSCHAFT kann der ,

Spieler den Lebensstandard steigern. Dies gilt auch fir &- qg %
nige Immobilien. gl

L.
4

Sie merken schon, jede Geldanlage hat ihre Besonder -
heiten, die im folgenden erlautert werden.

Auf den Geldanlagefeldern Pfandbriefe, Aktien und
Rohstoffe bestimmen — wie auf den Konsumfeldern —
die Anzahl und Verteilung der Marktsteine den Kauf/
Verkaufserfolg. Dies wird durch das Marktsteine-Zei-
chen angezeigt.

Esgelten daher auch die gleichen Grundregeln wie auf
den Konsumgiiter mérkten.



: s =Tl _ \
E -chl:m— - N AKTIEN
NENN\VERT 20-0(_)(_]_ Jede Aktie hat ihren Nennwert aufge-

drUCkEe Di&eerkN einanert entr?pricht %em
S || Preis be Marktgleichgewicht. Mit die-
l\LR‘iWERT | sem Nennwert wird dieAktieauch bei der

43 [ +4 | 45 | SchluRabrechnung bewertet. Jeder Kauf

1| +2 r2 | + ==l ; .
aoo00 | {unter dem Nennwert bringt Gewinn,
‘ 20000 | 26000 | mmo e jeder Kauf Uber dem Nennwert Verlust.

ERE! ¥ [ e | 45 |

LB 1som|1zocu|aooo aono| o | -

Der Spider, der das Aktienfeld betritt, hat die Moglich-
20% keit, eine Aktie seiner Wahl zu kaufen.

Pro Preistreiber steigt der Preis um 20 %.
~ Pro Preisdriicker sinkt der Preis um 20 %.

Begid

+ 6 Preisdriicker

— | Preistreiber

+ 5 Preisdriicker

Aktie wird gratis erworben!

WRMUF Nachfolgende Spider konnen keine Aktien kaufen, aber
in ihrem Besitz befindliche Aktien risikolos auf dem nun

offenen Aktienmarkt verkaufen. Sieverfahren dann um-
gekehrt wie beim Kauf.

Dieverkauften Aktien werden wieder dem Stapel am lin-
ken Spielplanrand beigelegt.

TI1P: Aktienfrihzeitigkaufenund beim spéteren Verkauf
gurch elgene Preistreiber Verkaufspreise in die Hohe trei-
en.




' PFANDBRIEF

| Zinseinnahmen beim Zinssatz von ‘

PFANDBRIEFE

Jeder Pfandbrief hat seinen Wert aufge- ‘_NERT __ : _ 50-009
druckt. Dieser Wert ist der feste Kauf- \ 1% | 2% | 3% | 4% [ 5% ] 6% [
preis, mit dem der Pfandbrief auch in der 1000 | 1000 | 2000 | 2000 | 3000 | 3.000 |

SchiufZabrechnung bewertet wird. l

8% | 9% | 10% _12”%___[
4.000 | 4.000 | 5.000 | 5.000 | 6.000 | 6,000 |
[13% [ 14% [ 15% [16% | 17% | 18% |
7.000 | 7.000 | 8.000 | 8.000 | 9.000 | 9.000 |

1%

7%
+

Der Spieler, der das Pfandbrieffeld betritt, hat die Mog-
lichkeit, einen Pfandbrief seiner Wahl zu kaufen. Dabei
beeinflussen die Marktsteine beim Pfandbrief (ber den
KaufpreisdieVer zinsung. Der Spiler wird versuchen, ei-
ne moglichst hohe Verzinsung am Markt zu realisieren.

Die Grundlage der Verzinsung bei den Pfandbriefen it

der Eckzins von 10%. Diesr gilt bam Marktgleich-
gewicht. § #
Pro Preistreiber sinkt der Zins um | %.
1%
Pro Preisdriicker steigt der Zins um | %.
- A — 1%
S \ e
)
’% Beispiel
= _ + 3 Preistreiber Eckzins 10 %
— | Preisdriicker ’ - 2 Preidreiber = 2%
+ 2 Preistreiber Zinssatz 8 %
Die Zinseinnahmen bei den verschiedenen Zinssitzen
sind der Tabelle auf dem Pfandbrief zu entnehmen.
Die Zinsen werden am Ende jeder Zugrunde ausge-
zahlt.
TIP; Pfandbriefe moglichst frihzeitig kaufen, umlangein L_;/?J\}
den GenuRR der Zinseinnahmen zu kommen! /

=3



ERDNUSSE |
: 7 ROHSTOFFE
| KAUFPREIS 20.000 | S o o o e k.

preis aufgedruckt. Mit diesem Kaufpreis

|V ERI\AUFSPRFISE wird der Warenkontrakt auch in der
SchluRabrechnung bewertet.

¢1|+2}+3 +4[+5|

124000 | 28,000 | 32.000 36000 | 40000 | Warenkontrakte sind  Spekulations-

e. i | 48 [ T | 5 | pr?jEKthe'hgi?fSpider werdﬁn v_%rchher_lt,
t - | T i | ihre Rohsto iere rasch wieder mi
16.000 12,000| 8.000 | 4.000 | 0 Gewinn zu ve?l?gufen

Der Spieler, der dasRohstofffeld betritt, hat dieM6glich-
keit, einen Warenkontrakt seiner Wahl zum festen K auf-
preis zu kaufen.

Dabel werden die Marktsteine nicht umgedreht, da se
den Kaufpreis nicht beeinflussen.

In den néchsten Runden wird der Spieler versuchen, den
Warenkontrakt gewinnbringend zu ver kaufen. Er wird
auf das Feld ,, Rohstoffe" ziehen und die Marktsteine um-
drehen. Ab nun besteht Ver kaufszwang.

Fur die Verkaufspreise gilt:

Pro Preistreiber steigt der Preis um 20 %.

Pro Preisdriicker sinkt der Preis um 20 %.

= Nachfolgende Spieler konnen Warenkontrakte kaufen.
20% Ebenso konnen Mitspieler in ihrem Besitz befindliche
Warenkontrakterisikolos auf dem nun offenen Rohstoff-
markt verkaufen.
Die verkauften Warenkontrakte werden wieder dem Sta-
pe am linken Spielplanrand beigelegt.

TIP; Das Setzen von Marktsteinen auf dem Feld ,,Roh-
stoffe” ist erst sinnvoll, nachdem mindestens ein Spieler
Warenkontrakte erworben hat. Warenkontrakte frihzei-
tig kaufen und beim spéteren Verkauf durch eigene Preis-
treiber Verkaufspreise in die Hohe treiben.

Auf den Geldanlagefeldern Immobilien, Gemeinschaft
und Edelmetalle wird der Preis nicht durch Marktsteine,
sondern durch andere Einflisse bestimmt. Esdirfen hier
aso keine Marktsteine gesetzt werden. Diese Felder sind
daran erkennbar, dal3 ihre schwarz-wei3en Motive das ge-
samte Geldanlagefeld ausfullen.



LFERIENHAUS

IMMOBILIEN

Immobilien sind eine Geldanlage in Hau- SCHATZWERT

ser und Wohnungen. In der Schluf3ab-
rechnung werden sie mit dem Schétzwert

bewertet. Jeder Kauf unter dem Schétz-| MINDESTPREIS
LEBENSSTANDARD

wert bringt dso Gewinn.

Immobilien erhdhen dariiber hinaus teil-

80.000
60.000

2

weise auch den Lebensstandard.

Der Spieler, der dasImmobilienfeld betritt, hat die Mdg-
lichkeit, eineVer steiger ung zu eréffnen.

Er wahlt aus den Immobilienkarten ein Haus oder eine
Wohnung aus, die er kaufen mochte, und liest die Daten
ausder Immobilienkartevor.

Es beginnt eine geheime Versteigerung.

Jeder Spieler schreibt sein Gebot verdeckt auf einen Zet-
tel.

Das Mindestgebot ist der auf der Karte aufgedruckte
Mindestpreis.

Das Hochstgebot ist nur durch die Einkommenslage der
Spieler begrenzt. Ein Gebot Uber dem Schétzwert ist
maglich.

Anschlief3end werden die Gebote gleichzeitig aufgedeckt.
Der Ké&ufer mit dem héchsten Gebot erhélt den Zuschlag.
Es besteht Kaufzwang.

Sonderrege: Zur Finanzierung einer Immobilie kénnen
aulBer dem

Einrlfommen laut Einkommenstabelle

auc

Geldanlagen des Spieler s eingesetzt werden.

Die Aktien, Pfandbriefe, Warenkontrakte und Edelme-
talle werden wie in der Schluf3abrechnung bewertet.
Verkaufte Anlageglter werden wieder den Stapeln am
linken Spielplanrand beigelegt.

TIP: Der Gastgeber legt fir jeden Mitspieler Zettel und
Bleistift zurecht. Leider sind Hauser und Wohnungen teu-
er. Ein Kauf kommt daher meist erst in spéateren Runden
in Frage.

I
2




e

GOLD PREIS

EDELMETALLE
.

Die Preise der Edelmetalle Platin, Gold
und Silber werden vom K onjunktur ver -
BOOM 30.000 lauf bestimmt. In den Boom-Zeiten der
Hochkonjunktur sinken die Edelmetall-

DEPRESSION| 50.000 Preise. Dagegen steigen in den schwiefi-

In der Schlufabrechnung werden die
Edelmetalle mit dem niedrigen Preis des
Booms bewertet.

tall-Preise a's Krisenwahrung.
p i ’."f-’:-’

', / ; i»/ ; '*’/Q'fyf/""f’//»{xm

gen Zeiten der Depression die Edelme-
i i

{1l : HH,
f Der aktuelle Stand der K onjunktur wird am Beginnjeder
Zugrunde durch dieK onjunkturkarte bestimmt.

er Spieler, der das Edelmetallfeld betritt, hat die MAg-
:—1 |ICth|t ein Edelmetall nach seiner Wahl zu kaufen.

\

‘Kaufen | BOOM [> niedriger Preis
IVerkaufen } DEPRESSION D hoher Preis

Die verkauften Edelmetalle werden wieder dem Stape
am linken Spielplanrand beigelegt.

TIP: In Boom-Phasen Edelmetalle kaufen und in
Depressions-Phasen gewinnbringend verkaufen.




GEMEINSCHAFT RECYCLING

Das Fdd GEMEINSCHAFT bietet die
Moglichkeit,im Geldanlagebereichetwas
fur die Steigerung des Lebensstandards | STEUERANTEIL
zu tun. Um ein Gemeinschaftsgut zu

finanzieren, igt jedoch eine Absprache | Pre Spieler 15.000
unter den Spielern erforderlich. Denn _

2 Spieler mussen gleichzeitig auf dem | LEBENSSTANDARD 1
Gemeinschaftsfeld anwesend sain, damit :

die Aktion gelingt. pro Spieler

Beide Spieler wahlen gemeinsam aus dem Kartenstapel
Gemeinschaftsglter eine Karte aus. Jeder Spieler bezahlt,
indem er auf seiner Einkommenstabelle den Steuer anteil
abzieht.

Gleichzeitig riicken beide Spieler auf der Anzeigenreihe
L ebensstandard wie auf der Gemeinschaftsguterkarte
angegeben nach oben.

Die Gemeinschaftskarte wird beiseite gelegt und kann
nicht noch einma verwendet werden.

Jeder Spieler kann pro Zugrunde nur einmal ein Gemein-
schaftsgut erwerben.

TIP: Einzige Chance, im Geldanlagebereich Lebensstan- y
dard regelméaliig zu erh6hen, nutzen. b



GELEGENHEIT & RISIKO

Auf den beiden Spielfeldern GELE-
GENHEIT im Konsumbereich und dem
Feld RISIKO im Geldanlagebereich stel-
len die Spieler ihr Glick auf die Probe.

Der Spidler, der auf die genannten Spid-
felder geht, zieht eineKarteund liest die-
< seinen Mitspielern vor. Anschlief3end
fahrt er die Aktionen aus.

Be den Karten Gelegenheit hat er die Chance, seinen
L ebensstandar d zu steigern. Mit Pech wird er aber Geld
und Konsummadglichkeiten einbifden.

Risikokarten signalisieren, dald der Spiler Einkommen
sowohl gewinnen as auch verlieren kann.

f;: Alle Spieler haben — je nach Spielerzahl — einen, zwei
- oder drei Marktsteine zurtickbehalten. Sie wahlen einen
74 Marktstein aus und setzen diesen, um dem Schicksal et-
é was nachzuhelfen.

- All

es weitere regeln die Karten.
AN

07

= TIP: Wenn Konsummérkte gesperrt sind oder Geldanla-
genwenig aussichtsreich erscheinen, Chancen mit Karten
GELEGENHEIT und RISIKO nutzen.




INCOME

Alles dreht sich um das Fed INCOME in der Mitte des
Spielplanes.

Incomeist zugleich Start- und Einkommensfeld des Spie-
les

Nach jeder Umrundung, d. h. sobald ein Spieler das Feld
INCOME erreicht oder Uberschreitet, erhdlt er sein Jah-
reseinkommen in Hoéhe von 70.000 Mark. Betritt der
Spieler das Feld INCOME direkt, erhdlt er zusétzlich
10.000 Mark Gratifikation. Ferner werden die Jahres-
mietel nnahmen an Wohnungsbesitzer ausgezahit.

Auf dem Fdd INCOME kreuzen sch auch dleWege auf
dem Spielplan.

Beim Start und danach jedesma beim Betreten oder
Uberschreiten des INCOME-FELDES entscheiden die
Spieler, welche Richtung sie einschlagen werden.

Jeder Spieler entscheidet zunéchst, ob er den Weg Uber
den Konsumbereich oder den Geldanlagebereich gehen
will. Danach entscheidet jeder Mitspieler, ob er von
INCOME beginnend den linken oder rechten Weg ein-
schlagen mdchte.

Danach kann der Bereich (Konsum oder Geldanlage)
sowie die Wegrichtung (rechts oder links) erst wieder
beim nachsten Uber schreiten desINCOM E-Feldes ge-
wechsdt werden.



SPIELABIAUF

Das Spid besteht aus mehreren Zugrunden. Die erste
Zugrunde beginnt der jlngste Spieler. Die zweite Zug-
runde beginnt der vormals zweite Spidler usw.

Nachdem jeder Spieler einma Startspieler war (be
3 Spidern zweimal), ist das Spid zu Ende.

|. PHASE: MARKTSTEINE SETZEN

Jeder Spieler besitzt 10 Marktsteine (5 Preistreiber- und
5 Preisdriickersteine).

Bei 3 Spidlern satzt jeder 9 Marktsteine

Bei 4 Spielern setzt jeder 8 Marktsteine

Be 5 Spielern setzt jeder 7 Marktsteine

Alserstes setzt der Startspieler verdeckt seine Marktstei-
ne. Es folgt sein linker Nachbar usw.

Bei denPreistreibersteinen hat , Mister Knollennase" ein
Loch in der Nase, so daR man — ohne zu schauen — fiih-
len kann, welcheder zu setzenden Steine Preistreiber oder
Preisdriicker sind. Dies erleichtert das Bluffen, da die
Steine nicht umgedreht oder vorsortiert werden mussen.

Marktsteine konnen auf allen Markten mit dem Markt-
Steine-Zeichen aufgetirmt werden.

TI1P: Uberlegen Sesch gut, welche Konsum- oder Geld-
anlagefelder die Mitspieler anstreben. 1hr derzeitiges Ein-
kommen, ihre Position im Lebensstandard, ihr Standort
auf dem Spielplan sowie ihre Reihenfolge beim Ziehen
sind Gesichtspunkte, die die Plane ihrer Konkurrenten
verraten konnen.



2. PHASE: KONJUNKTURKARTE UMDREHEN /” f”;
U (i

et

Der Startspieler zieht eine Konjunkturkarte, liest diese772 /2 i
den Mitspielern vor und legt sie offen auf den Stapel Kon-7z7277///""
junkturkarten zuriick. DieKonjunkturdaten (Boom,De-" \
pression) sowie das Ereignis gelten fir die gesamte ,fv’;’,ﬂ

Zugrunde. — 00t

-

"t A
TIP: Aufgrund der Konjunkturkarte sollten die Spigler—~ =~~~ =
ihre Pléane noch einmal Uberdenken. Ll

3. PHASE: ZUGKARTEN UMDREHEN & ZIEHEN

Jeder Spieler hat 3 Zugkarten vor sich liegen. Die Zug-
karten geben die Anzahl der Felder an, die der Spieler
vorriicken darf.

3 Feder

Der Spieler wahlt eine Zugkarte aus, dreht diese zur Farb-
seite um und zieht die entsprechende Anzahl von Feldern
welter. Jede Zugkarte darf pro Zugrunde nur einmal ver-
wendet werden.



\ Zugregd: AulRenbahn zieht auf Aul3enfeld
\ \ Innenbahn zieht auf Innenfeld

Innenfeld

AuRenfeld

B 4. PHASE: FUR AKTION ENTSCHEIDEN/

| Kaufen | MARK T STEINE UMDREHEN

1 . Die Spieler wahlen aus den Spielmdglichkeiten, wie de

] Verkaufen L auf den Seiten 8 bis 18 fiir jedes Konsum- und Geldanla
gefeld dargestellt sind, ihre Aktion aus.
Beim Kauf/Verkauf auf den Feldern mit dem Marktstei-
ne-Zeichen drehen die Spieler die Marktsteine um, um
den Preis zu ermitteln.
Se kénnen auch — wenn sebespidswese ,, Mister Knol-
lennase” am Markt vermuten — freiwillig auf Aktionen,
z.B. Kauf eines Konsumgutes, verzichten.
Betreten sie einen gesperrten Markt, sind se ohnehin zur
Untétigkeit verdammt.

5. PHASE: ZUGRUNDE BEENDEN

Sobald auch der letzte Spiler seine 3. Zugkarte umge-
dreht und gezogen hat (alle Zugkarten zeigen ihre Farb-
seiten), ist eine Zugrunde abgeschlossen.

Jeder Spieler erhélt seine Marktsteine zuriick.

Die Spielfiguren bleiben auf den Spielfeldern stehen.
Pfandbriefbesitzer erhalten ihre Zinsen ausgezahlt.

Der Spieler links vom letzten Startspieler ertffnet die
néchste Zugrunde, indem er mit dem erneuten Setzen der
Marktsteine beginnt.

Anschlieffend wird in bekannter Weise gespielt.



ENDE DES SPIELS i | = /
Um den Gewinner zu ermitteln, legen die ] '

Spieler zundchst die Abrechnungstabelle
aus

Gewinner des Spielesist, wer am Endeim
Wohlstandsquadrat an der Spitze liegt.

Die Stellung der Spieler im Wohlstands-
quadrat ergibt sich, indemihr Rangin der
Einkommenstabelle mit ihrem Rang in
der AnzeigenreiheL ebensstandar d mul-
tipliziert wird.

Sie merken schon, auf den Gewinner wartet noch etwas
Rechenarbeit.

Die Spielerwandelnihre Geldanlagen wieder in Einkom-
men um, indem se die Werte ihrer Geldanlagen ihrem
Einkommen in der Einkommenstabelle hinzuftigen. Der
neue Einkommensstand wird mit den Markierungsstei-
nen dokumentiert.

Als Wert der Geldanlagen sind einzusetzen:

Nennwert bel den Aktien und Pfandbriefen

Kaufpreis bei den Warenkontrakten

Boompreis bei den Edelmetallen

Schéatzwert bel den Immobilien

Danach ist auf einem Blick erkennbar, wer das héchste, Einkommen [

zweithdchste Einkommen usw. hat.

Der Spieler mit dem hochsten Einkommen nimmt einen [Eim:_nmcn |

Markierungsstein von seiner Einkommenstabelle und — bl
legt ihn auf die Abrechnungstabelle bt EINKOMMEN =l
— RANG | — ab. In dieser Weise markiert jeder seinen : "” =% Rang

Einkommensrang.

Die Rangfolge bei der Anzeigenreihe Lebensstandard o

kann direkt abgelesen und auf die Abrechnungstabelle § 1 .k anceranmdard |

tibertragen werden. Der Spieler mit dem hdchsten Le- [.ithe"‘g':‘“"d_“q[

bensstandard nimmt seinen Markierungsstein und legt

ihn auf die Abrechnungstabelle bei LEBENSST AN- et w Rang
=

DARD — RANG | —, der zweiteauf RANG 2usw. ab.

Die beiden Rangplétze der Spieler werden nun malge- -

nommen. Das Ergebnis wird festgehalten, indem ein
Markierungsstein auf das entsprechende Fd im Wohl- é : :

standsquadrat gelegt wird.



/ Wohlstand
Beispiel T

Einkommen Rang 2

2 of
X |
L ebensstandard Rang 3|~ | ;/
= Wohlstand sl&s | 2 8
P
Der Spider mit dem kleinsten Wert im Wohlstandsqua- ,_,-.J\

drat ist Gewinner. Bei gleicher Position entscheidet das 15
hochste Einkommen Uber den Seg *J

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

OKO-VERTRIEB
Batterieweg 42 f

5480 Remagen 3

Weiterhin it der Autor flr Kritik, Verbesserungsvor schlage
und Anregungen zum Spiel immer dankbar.



