Mensch & Natur -

Das politische Brettspiel fir natiirliche Intelligenz

"Mensch & Natur" “ist ein Spiel flr vier
Spielerinnen™ im Alter ab 14 Jahren.
Jede Spielerin lebt auf einem von vier
Kontinenten und leitet das eine groBe
Unternehmen ihres Kontinents
mit Industriezentrum, Marktplat-
zen und viel Geld und verfligt
Uber alle Rohstoffe und erfor-
derlichen Arbeiter. lhre Aufgabe
ist es, fur dieses Unternehmen
groBen Reichtum anzuhdufen:
Geld, das Warenangebot auf
den Marktpldtzen und neue wie-
derhergestellte Rohstoffe der
Natur.

Die Spielerinnen flihren das
Unternehmen als Kapitalgesell-
schaft (KG) und versuchen viel
Geld mit dem Verkauf ihrer Waren auf
dem Markt zu verdienen. Sie setzen
deshalb einen Unternehmer als Laufer
auf das Laufer-Plateau. Mochte eine
von ihnen aber, dass alle mitarbeiten
und die Natur schitzen kdénnen, dann
bemdiht sie sich eine Genossenschaft
zu griinden und einen ihrer Arbeiter als
Laufer auf das Laufer-Plateau zu be-
kommen.

Im ersten von vier Handlungsabschnit-
ten jeder Spielrunde bewegen die
Spielerinnen mit Hilfe des Wiirfels ihren
Laufer auf den Produktions- und Akti-
onsstufen “1“ bis “4“ des L&aufer-Pla-
teaus und setzen ihn auf das ,Fort-
schritt“-Feld der nachsthéheren Stufe
der industriellen Produktion und Waf-
fentechnik oder auf das ,Streik“-Feld
derselben Stufe. Die Stufen legen die

Abbildung nach Produktion in einer ersten Runde

herstellbaren Warenmengen fir die
Marktplatze des Unternehmens fest so-
wie die 1 bis 4 Aktionspunkte flr seine
Stéarke bei Militar-Aktionen.

B,

In besonderen Situationen bleibt der
Unternehmer-Laufer auf dem ,Streik"-
Feld stehen und wird gegen einen Ar-
beiter-Laufer ausgetauscht oder auch
umgekehrt. Es gibt im Spiel mehrere
Méglichkeiten, einen L&ufertausch her-
beizufiihren oder auch zu verhindern.

Im zweiten Handlungsabschnitt dirfen
die Spielerinnen eine politische oder
militarische Aktion machen. Sie ver-
sprechen sich davon verschiedene
Vorteile und gehen deshalb auch das
Risiko einer Zerstérung der Natur ein.

Im dritten Handlungsabschnitt kaufen
die Spielerinnen Produktionsmittel und
Lebensmittel ein, um das Unternehmen
und die Menschen zu versorgen und
ggf. die Natur zu schitzen.
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Und im vierten Abschnitt missen sie
fir ungenutzte Uberschiissige Waren
einen Natur-Rohstoff auf den Mdllplatz
werfen. Im Falle einer 0Oko-sozialen
Produktion gewinnen sie einen neuen
Natur-Rohstoff fiir das Naturschutz-
gebiet auf dem eigenen Kontinent.

Das Spiel endet, wenn zu Beginn einer
Spielrunde sich auf dem Miullhaufen
und allen Naturschutzgebieten zusam-
men 13 Natur-Rohstoffe befinden oder
alle Spielerinnen eine Genossenschaft

Spielfiguren und Spielmittel
4 x 4 Arbeiter

4

sie vertreten als Genossenschaft-
Laufer eine Oko-Sozial-Politik
zum Schutze der Natur
und zum Wohle aller
Genossenschaftsarbeiter

32 Produktionsmittel

@_

1 2’ Stlick

»

zugleich auch anorganische
Rohstoffe flr die Produktionsmittel
(12x 1er, 10 x 2er)

4 Wiirfel

fur Produktion, Militar-Aktion und
Spekulation

Spielbrett

4 Unternehmer

i

sie sorgen als Kapital-L&ufer fur
einen profitablen Warenumsatz
und hohen Luxuskonsum aller
Unternehmens-Eigenttimer

80 Geldscheine

<=

€20 x 10 Mrd.$, 5 Mrd.$,
2 Mrd.$ und 1 Mrd.$

4 x 8 Ereigniskarten

zum versetzen eines Laufers auf
ein anderes Situationsfeld mit
meist unangenehmen
Konsequenzen

Spielanleitung

gegriindet haben, in der die Unterneh-
mer als Genossenschafter mitarbeiten.

Jetzt zahlen alle ihr Bargeld. Sie addie-
ren dazu den Wert der geschitzten Na-
tur-Rohstoffe auf ihrem Naturschutzge-
biet und den Wert der produzierten
Waren auf ihren Marktplatzen. Nach-
dem die Kreditschulden an die Glaubi-
gerinnen bezahlt worden sind, hat die-
jenige Spielerin gewonnen, deren Un-
ternehmen Uber den gréBten Reichtum
verflgt.

48 Lebensmittel

o <.

zugleich Natur-Rohstoffe fur alle
Lebensmittel-Lohne, Luxusmittel
oder 6kologische Schutzmittel
(20 x 1er, 14 x 2er)

4 x 5 Kreditkarten

je tber 20 Mrd.$ fiir eine Laufzeit
von mindestens 2 Spielrunden

1 Vorspielmarke

liegt auf einem Handels- und
Spekulationsfeld -
ihre Besitzerin ist immer
zuerst an der Reihe

*) siehe dazu ndchste Seite unten



Spielbrett
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Naturschutzgebiete

Konsum- und 6kologische Schutzfelder
Arbeitsplédtze der Industriezentren
Maschinenhallen der Industriezentren
Freie Handels- und Spekulationsfelder
Markiplétze fir Produktionsmittelverkauf
Marktplatze fir Lebensmittelverkauf
Kontinente der vier Spielparteien

oONOOOGTLhE,WN =

13 14 15

9 Millplatz fiir zerstdrte Natur-Rohstoffe
10 Rohstoffquelle fir Produktionsmittel
11 Orientierungspreise fir eine
Genossenschaft / Kapitalgesellschaft
12 Laufer-Plateau
13 Arbeitsmarkt flr Arbeiter ohne Lohn
14 Ereignis-Feld fir Ereigniskarten
15 Rohstoffquelle fiir Lebensmittel

Zu Spielbeginn werden den Spielerin-
nen die Figuren und Spielmittel nach
Spielfarbe zugeteilt:

Die Kapital-Laufer stehen auf dem
Laufer-Plateau (,Fortschritt“-Feld der
Stufe “1%) und die Arbeiter auf ihren
Arbeitsplatzen. Alle bekommen 90 Mrd.
$ (5 Geldscheine von jeder Sorte) einen
Wiirfel und ihre Kreditvertrage.

1 Produktionsmittel liegt in jeder
Maschinenhalle, 1 Luxusmittel und 4
Lebensmittel liegen auf dem je-
weiligen Konsumfeld und der Rest auf
den Rohstoffquellen. Die Ereigniskar-
ten befinden sich gemischt und ver-
deckt auf dem ,Ereignis“-Feld und die
Vorspielmarke liegt zunédchst auf dem
Feld des Spieltitels ,Mensch & Natur®.

*) von der Vorseite - Waren-Doppelstiicke der
Lebensmittel und Produktionsmittel diirfen nach
ihrer Herstellung nicht mehr gegen einzelne
Stiicke von den Rohstoffquellen zuriickgetauscht
werden. Bei Aktionen wird deshalb ein
Doppelstiick als letzter Warenbestand wie eine
einzelne Ware auf dem Marktplatz behandelt.

In Industriezentren kénnen Produktionsmittel-
Doppelstiicke auf den Stufen “1“ und “3“ jedoch
nicht an Stelle des einzelnen Produktionsmittels
investiert werden.

Also Achtung bei Produktion und Einkauf!



Die vier Handlungsabschnitte einer Spielrunde

Produktion

Alle Spielerinnen vergleichen die An-
zahl der Produktionsmittel in ihrer
Maschinenhalle mit der Produktions-
stufenzahl ihres Laufers und setzen
ihn auf die passende Stufe, notfalls auf
Stufe “1“. Dann prifen sie, ob die 5
bzw. 8 Lebensmittel auf ihrem Kon-
sumfeld liegen. Wenn nicht, dann schie-
ben sie ihren Laufer auf das ,,Niederla-
ge“-Feld. Versorgte notwendige Ar-
beiter missen auf ihren Arbeitsplatz,
unversorgte Arbeiter werden entlassen.

Die Vorspielerin wirft den Wrfel zuerst.

Bei 3 — 6 Punkten setzt sie ihren Lau-
fer auf das ,Fortschritt“-Feld der
nachsthoéheren Stufe und entldsst 1 Ar-
beiter auf den Arbeitsmarkt. Statt auf
Stufe “5“, machen jetzt alle anderen
mit ihrem Laufer einen Korrekturzug
zurlick und stellen 1 Arbeiter wieder ein.

Bei 1 — 2 Punkten schiebt sie ihren
Laufer auf das ,,Streik“-Feld derselben
Stufe. Steht dieser bereits darauf,
dann macht sie jetzt einen Léaufer-
tausch (s. dazu S. 7).

Diejenige, welche die meisten Punkte
zuletzt gewdrfelt hat, wird nun neue
Vorspielerin und legt die Vorspiel-
marke auf ihr eigenes Handelsfeld.

Alle legen jetzt die maximale Menge
Waren passend zur Produktionsstufe
ihres Laufers auf ihre Marktplatze. Bei
Stufe ,1“ sind das in jedem Fall: 2
Produktionsmittel und 6 Lebensmit-
tel. Die Ubrigen Produkte bleiben auf
ihren Rohstoffquellen. Mit jedem fehlen-
den notwendigen Arbeiter werden ab
Stufe ,2“ weniger Produkte hergestellt:

In den Kapitalgesellschaften auf
Stufe “2“=-4 Produkte (- 33 %),

Stufe “3“=-8 Produkte (- 50 %),

Stufe “4“= - 20 Produkte (- 100 %) und
in den Genossenschaften jeweils - 25
% der moglichen Produkt-Menge.

Jetzt droht allen Unternehmen, dass
sie 1 Produktionsmittel plus 1, 2, 3
bzw. 4 Lebensmittel, laut der Stufen-
zahl des Laufers, vom Marktplatz an
die Rohstoffquellen verlieren. Entweder
wurden weniger hergestellt, waren eini-
ge unbrauchbar oder fanden eine
anderweitige Verwendung. Um dieser
Stérung zu entgehen, nehmen sich alle
Spielerinnen eine Ereigniskarte fir
eine politische Aktion oder Gegen-
aktionen, die sie aber auch einer ande-
ren Spielerin Uberlassen diirfen.

Will eine von ihnen mit Kapitalgesell-
schaft eine Militar-Aktion machen,
dann muss sie 1 Lebensmittel von der
Rohstoffquelle, notfalls auch vom eige-
nen Marktplatz, symbolisch als zerstorte
Natur auf den Mullplatz legen und das
gegnerische Ziel-Unternehmen nennen.
Beide K&mpferinnen, deren Unterstit-
zerin oder auch die unparteiischen Spe-
kulantinnen diirfen jetzt 10 Mrd.$ auf
das Spekulationsfeld des Ziel-Unterneh-
mens legen und dafiir dann auch ihren
Aktionswiirfel werfen (s. auch S. 8).

Far eine Militér-Aktion wirft die Angrei-
ferin ihren Wiirfel diesmal ungeach-
tet der Vorspielregel zuerst. Die Geg-
nerin, Unterstitzerinnen oder unpartei-
ischen Spekulantinnen folgen ihr im
Uhrzeigersinn. Diejenige von ihnen,
welche nun die meisten Wiirfelpunk-
te zuerst geworfen hat, kassiert das
Geld auf dem Spekulationsfeld des
Ziel-Unternehmens.

Wenn die Ereigniskarte fur politische
Aktion und Gegenaktion eingesetzt ist
oder die Wirfel fir eine Militar-Aktion
gefallen sind, folgen darauf sofort die
auf den Ereigniskarten bzw. auf Seite 8
unter ,Militér-Aktionen® genannten Er-
eignisse. Nach der letzten Aktion wer-
den auch die ungenutzten Ereignis-
karten neben das Spielbrett abgelegt.



Die Genossenschaften legen zuerst
die 4 Lebensmittel fir die Versorgung
ihrer Arbeiter moglichst vom eigenen
Marktplatz auf ihr Konsumfeld. Ab der
Stufe “2“ aufwérts holen sie sich auch
noch das 2., 3. und 4. Produktions-
mittel vom eigenen Marktplatz in die
Maschinenhalle ihres Industriezen-
trums.

Danach machen alle Spielerinnen ihre
Einkaufe fir das Industriezentrum und
Konsumfeld oder kaufen wie ein GroB3-
handelsunternehmen noch beliebig viele
Waren mehr fir ihr Handelsfeld ein.
Zum Weiterverkauf der Waren auf den
Handelsfeldern sind sie allerdings nicht
mehr verpflichtet. Bei jedem Kauf
werden die Preise* neu ausgehandelt.

Die Verkauferinnen legen die bestellten
Waren auf das Handelsfeld der
Kauferin. Diese zahlt ihnen die Preise
und legt von den Lebensmitteln die ge-
wiinschte Anzahl auf das Konsumfeld
und von den Produktionsmitteln die bis
zur maximal erforderlichen und zu-
lassigen Anzahl in die Maschinenhalle
inres Industriezentrums. Ist ihre Nach-
frage befriedigt oder werden ihr keine
weiteren Waren angeboten, dann be-
ginnt die nachste Spielerin mit dem Ein-
kauf zur Versorgung ihres Unterneh-
mens und des Kontinents.

Um zu Beginn der kommenden Runde
ihren zurlickgebliebenen L&ufer, der
sich nicht an vorderster Stelle auf dem
Laufer-Plateau befindet, auf das gleiche
Situationsfeld der ndchsthéheren Pro-
duktionsstufe vorziehen zu konnen,
muss die Spielerin noch einmal die
gleiche Menge Produktionsmittel in
die Maschinenhalle ihres Industriezen-
trums stellen.

*) Wenn alle Waren in der Vorrunde 10 Mrd.$ ge-
kostet haben, dann wird als Minimum der Orien-
tierungspreis empfohlen (s. Abb. S. 6 die zwei far-
bigen Zahlen unter jeder Produktionsstufe). Fur
20 Mrd.$-Kredite gilt eine Zinshdhe ab 4 Mrd. $.

Liegt jetzt auch nur eine ungenutzte
Ware auf den Marktplatzen oder Han-
delsfeldern, so gilt dieses Produkt als
Uberfiiissig und umweltschéadlich. Fir
alle umweltschadlichen Lebensmittel
und flr alle Uberfliissigen Produktions-
mittel wird jeweils 1 Lebensmittel
(maximal 2 Stiick) symbolisch als zer-
storte Natur auf den Miillplatz gelegt.

Jede Genossenschaft oder Kapitalge-
sellschaft, die auf dem Konsumfeld mit
4 Lebensmitteln ihre 4 Arbeiter bzw.
auch die entlassenen Arbeiter ** versorgt
und mindestens mit weiteren 4 Lebens-
mitteln die Natur erfolgreich schitzt,
erhdlt 1 Lebensmittel vom Miillplatz
oder, wenn dort keine vorhanden sind,
auch ein anderes als neuen Rohstoff
auf ihr Naturschutzgebiet. Diese neu-
en Rohstoffe dirfen nicht mehr von den
Naturschutzgebieten entfernt werden
und kdnnen deshalb auch nur an andere
Naturschutzgebiete weiterverkauft wer-
den.

Die Kredit-Glaubigerinnen dirfen die
Zinsen kassieren und die Schuld-
nerinnen die Kredite nach einer zweiten
Runde wieder zuriickzahlen oder die
Zinsen neu aushandeln. Wenn eine
Spielerin Geld benétigt, dann sollte sie
jetzt einen Kredit aufnehmen.

Die Spielrunde ist beendet und die
ndchste Runde kann beginnen. Ein
Spiel dauert ca. sechs Runden. Wer-
den auf den Miillplatz allerdings schon
einige Lebensmittel vorgelegt oder
wird fr ungenutzte Produkte bei Bilanz
nur 1 Lebensmittel vernichtet, ver-
kirzt bzw. verlangert sich das Spiel.

**) Hierbei z&hlen auch die Lebensmittel und das
eine dkologische Schutzmittel auf den Arbeits-
plétzen mit, welche die Lohnarbeiter der Kapital-
gesellschaft bei der politischen Aktion ,Streik”
abgerungen haben. Die Kapitalgesellschaft
braucht deshalb in diesem Fall fiir einen erfolgrei-
chen Naturschutz nur noch die fehlenden 3 6ko-
logische Schutzmittel dazuzukaufen.



Laufer-Plateau

1)

2)
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Die 4 Stufen fiir Produktionsleistung
und militrische Starke mit jeweils 4
Situationsfeldern:

Grau = ,Niederlage“-Feld
Ocker =,Verluste“-Feld
Rot = ,,Streik“-Feld
Grin = ,Fortschritt"-Feld

Das sind auch die Farben der Ereig-
niskarten fur politische Aktionen.

Wenn der Laufer wegen einer verlo-
renen Militar-Aktion auf ein ,Nie-
derlage“-Feld geschoben wird,
dann missen so viele Waren auf
seinen Marktplatzen vernichtet wer-
den, dass dort weniger als bei
.Verluste“ doch mindestens je 1
Ware fir den Verkauf liegen bleibt.

Auf dem ,Niederlage“-Feld erhdlt
der Laufer keine Aktionspunkte
far Militér-Aktionen (siehe Nr. 6 und
auf S. 8 ,Militdr-Aktionen*) und darf
bei der nadchsten Produktion von
dort auch nur auf das ,Fortschritt"-
Feld seiner aktuellen Stufe ge-
schoben werden.

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Wird der Laufer nach einer Militar-
Aktion auf ein ,Verluste“-Feld ge-
schoben, dann missen jeweils so
viele Waren vernichtet werden,
dass nur die darauf angezeigten
Warenmengen auf den Marktplatzen
seines Unternehmens liegen bleiben.

Muss der Laufer bei der Produktion
auf ein ,Streik“-Feld gesetzt wer-
den, so wird er stets nur auf das Feld
seiner aktuellen Stufe geschoben.

Ganz gleich, ob der Laufer bei der
Produktion auf ,,Fortschritt” oder
»Streik" gesetzt wird, auf den
Marktplatzen seines Unternehmens
werden dieselben fiir seine Stufe
angezeigten Warenmengen ange-
boten (Produktions-, Lebens-, Lu-
xus- oder 6kologische Schutzmittel).

Produktionsstufenzahl und Akti-
onspunkte fir Militar-Aktionen

Diese angezeigte Menge an Pro-
duktionsmitteln benétigen die In-
dustriezentren aller Unternehmen
auf der jeweiligen Produktionsstufe.

Ihre Zahl entspricht stets der Menge
Luxusmittel fir die Unternehmer.

Diese angezeigten Lebensmittel
sind die erforderlichen Ldhne, die
eine  Kapitalgesellschaft  zahlen
muss. Sie entsprechen der not-
wendigen Anzahl Lohnarbeiter im
Industriezentrum.

Wenn ein Laufer auf der Produkti-
onsstufe “4“ steht und auf ein
»Fortschritt"-Feld der Stufe ,5“
vorgezogen werden koénnte, dann
missen stattdessen alle anderen
Spielerinnen sofort mit ihrem Laufer
einen Korrekturzug um eine Pro-
duktionsstufe in Richtung Stufe
"1" auf das gleiche Situationsfeld
machen und die Kapitalgesellschaf-
ten einen entlassenen Arbeiter
wiedereinstellen.



Erlauterungen

Produktion, Konsum, Naturschutz |

Entsprechend der vom Laufer erreich-
ten Produktionsstufe werden 1, 2, 3
bzw. 4 Produktionsmittel im Indus-
triezentrum bendtigt. Mit jedem Produk-
tionsmittel mehr und daflr je einem
Arbeiter weniger werden im Industrie-
zentrum 2 Produktionsmittel und 2 Le-
bensmittel mehr hergestellt. Den Uber-
fiissigen Arbeiter setzt die Kapital-
gesellschaft auf den Arbeitsmarkt und
die Unternehmer bekommen flr den
eingesparten Lohn noch 1 Luxusmittel
mehr. Die Spielerin kauft die bei der
Produktionsstufe des L&ufers von den
Unternehmern  zu  konsumierenden
Luxusmittel zuerst ein. Mit den Le-
bensmitteln flir die Arbeiter zusammen
sollten auf dem Konsumfeld stets 5
Luxus- und Lebensmittel liegen.

Die Genossenschaft versorgt zuerst
inre 4 mitarbeitenden Genossenschafts-
arbeiter und schitzt dann mit mindes-
tens 4 Lebensmitteln die Natur. Auf
inrem Konsumfeld sollten deshalb min-
destens 8 Lebensmittel liegen.

Markt und Selbstversorgung

Die Spielerin mit der Kapitalgesell-
schaft kauft alle Produktionsmittel
und Lebensmittel immer auf dem
Markt ein. Die mit der Genossenschaft
kauft i.d.R. nur das 1. Produktions-
mittel und die 4 Oko-Schutzmittel.
Sie kann ndmlich ihr Industriezentrum
mit dem 2., 3. und 4. Produktionsmittel
und ihre Arbeiter mit 4 Lebensmitteln
aus den eigenen Besténden versorgen.

| Marktregeln |
1. Handelswaren dirfen zu jedem be-
liebigen Preis angeboten werden.

2. Die Waren der Marktplatze missen
i.d.R. verkauft werden, die der Han-
dels- u. Spekulationsfelder nicht.

3. Bei fehlenden Angeboten darf
die Spielerin auch eigene Waren

kaufen. Dazu versucht sie, diese ei-
ner anderen Spielerin nur symbo-
lisch zu verkaufen und ihr den
vereinbarten Gewinn zu zahlen. |hre
Waren legt sie dann auf das eigene
Konsumfeld und Industriezentrum.

unvollstandige Bedarfsdeckung

Befinden sich zu Beginn der Spielrunde
weniger Produktionsmittel in der
Maschinenhalle, als es die Stufenzahl
des Laufers erfordert, dann wird der
Laufer auf das gleiche Situationsfeld
einer passenden Produktionsstufe in
Richtung Stufe “1“ zurilickgesetzt.
Steht kein Produktionsmittel im In-
dustriezentrum, kommt der Laufer auf
das ,Niederlage“-Feld der Stufe “1°.

Liegen auf dem Konsumfeld eines
Unternehmens weniger als 5 Luxus-
mittel und Lebensmittel-Léhne bzw.
8 Lebens- und 6kologische Schutz-
mittel, dann wird der betreffende Lau-
fer, auf das ,Niederlage“-Feld seiner
Stufe geschoben und jeder Arbeiter
ohne Lebensmittel-Lohn auf den
Arbeitsmarkt abgestellt.

Laufertausch

Steht ein Laufer auf dem ,Streik“-
Feld und bleibt nach der Produktion
auch darauf stehen, dann muss die
Spielerin einen Laufertausch durchfih-
ren:

Der Unternehmer wird durch einen Ar-
beiter ausgetauscht und auf dessen Ar-
beitsplatz gestellt. Er arbeitet jetzt mit
drei Genossenschaftsarbeitern zusam-
men im Industriezentrum und wird Uber
die Arbeiterldhne mitversorgt.

Der Genossenschaft-Laufer wird wie-
der durch den Unternehmer ausge-
tauscht und zurlick auf seinen Arbeits-
platz gestellt. Die Uberflissigen Arbeiter
ziehen jetzt auf den Arbeitsmarkt, der
Unternehmer als Laufer auf das
~Streik“-Feld.



Politische Aktion mit Ereigniskarte

Die Ereigniskarte nennt das Situations-
feld, auf das die Spielerin einen Laufer
ihrer Wahl jetzt schieben darf, auch den
eigenen, und beschreibt die politische
Aktion dazu. Die davon Betroffene
kann aber sofort mit ihrer eigenen Karte
oder der einer anderen Spielerin eine
Gegenaktion zu dieser Bewegung ihres
Laufers durchfiihren und sie korrigieren.
Bei den politischen Aktionen diirfen bei-
de Parteien jeweils nur eine Ereignis-
karte einsetzen.

Militar-Aktion mit |Aktionswiirfel

Jede Spielerin mit Kapitalgesellschaft
darf an Stelle einer politischen Aktion,
auch zusammen mit einer Unterstutze-
rin, eine Militdr-Aktion gegen ein geg-
nerisches Unternehmen eréffnen.

Die Spielerin mit Genossenschaft darf
keine Militar-Aktionen eroffnen oder
sich an einem Angriff beteiligen. Sie
kann sich lediglich selber verteidigen
oder allein ein anderes Unternehmen
bei der Verteidigung unterstitzen.

Die Kampfstarke einer Partei ergibt
sich aus der Zahl ihrer héheren ge-
worfenen Wiirfelpunkte (1 - 6) plus
der Aktionspunkte (1 - 4) des Laufers,
der auf der héheren Produktions- und
Aktionsstufe steht und nicht auf dem
.Niederlage“-Feld. Die stérkere Partei
gewinnt die Militar-Aktion.

Die Kampferin der Siegespartei
schiebt den Laufer ihrer Gegnerin
auf das ,Niederlage“-Feld seiner
Stufe und vernichtet so viele Wa-
ren auf ihren Marktplatzen, dass
dort weniger als bei ,Verluste® doch
zumindest jeweils 1 Ware (ggf.
Doppelstiickware) noch fir den Ver-
kauf liegen bleibt. Zusatzlich darf sie
sich ggf. inre Vorspielmarke auf ihr
eigenes Handels- und Spekulations-
feld legen.

Hat die Kampferin der Siegespartei
nur mit 1 Kampfpunkt mehr ge-
wonnen, dann wird auch ihr Laufer
von der Verliererin auf das ,,Verlus-
te“-Feld geschoben und der Waren-
bestand ihrer Marktplatzen auf die
dort angezeigten Mengen reduziert.

Bleibt der Kampf unentschieden,
dann schieben sich beide Kampfe-
rinnen gegenseitig nur ihre Laufer
auf das ,,Verluste“-Feld und redu-
zieren die jeweiligen Warenbe-
stande auf die dort angezeigten
Mengen.

(Als letztes Stiick funktioniert hierbei die Doppel-
stiickware auf dem Markiplatz wie eine Ware.)

Reichtum am Spielende

Nach begleichen aller Kredit-Schulden
mit Bargeld oder Gebrauchswerten,
sind das der Geldbestand, die neuen
Rohstoffe im Naturschutzgebiet (Wert
je 20 Mrd.$ und die neu produzierten
Waren (Wert je 5 Mrd.$).

Vorspielregel und Absprachen |

Die Vorspielerin spielt zuerst, dann
mussen die anderen ihr im Uhrzeiger-
sinn folgen.

Die Spielerin, die gerade an der Rei-
he ist, handelt in eigener Regie al-
lein. Die anderen Spielerinnen war-
ten ab und reagieren nur, diirfen
aber ggf. praktische Spielhilfen leis-
ten. Wenn gewlnscht, dann darf auch
eine Spielleiterin berufen werden.

Falls etwas nicht geregelt ist, dann
missen die Spielerinnen dazu allge-
meinverbindliche Absprachen treffen,
politische Gesetze beschlieBen oder
Vertrage untereinander abschlieBen.




Muster der vier Ereigniskarten fiir politische Aktionen

~

Laufer auf
,Fortschritt“?

Es passiert nichts
und dem Unternehmen geht es gut.

'

~

Laufer auf
, Streik“?

2 Produktionsmittel vom Markiplatz
auf die Rohstoffquelle legen und

1, 2, 3 bzw. 4 Lebensmittel,
laut der Stufenzahl des Laufers,
auf das Industriezentrum legen.

Das heif3t:

Die Kapitalgesellschaft legt
fur jeden von ihr entlassenen Arbeiter
und fiir den Naturschutz je
1 Lebensmittel auf die Arbeitsplatze.

Die Genossenschaft legt die
vom ehemaligen Unternehmer
beanspruchbaren
Luxusmittel
in die Maschinenhalle.

Laufer auf
»Niederlage“?

1 Produktionsmittel plus
1, 2, 3 bzw. 4 Lebensmittel,

laut der Stufenzahl des Laufers,
vom Marktplatz
auf die Rohstoffquelle legen
(auf Stufe 3 oder 4 plus ein zweites
Produktionsmittel).

Die Besitzerin dieser Ereigniskarte
holt sich von den Marktplatzen ihrer
Gegnerin
1 Produktionsmittel plus
2 Lebensmittel
auf das eigene Handelsfeld.

Laufer auf
,Verluste“?

1 Produktionsmittel plus
1,2, 3 bzw. 4 Lebensmittel,

laut der Stufenzahl des Laufers,
vom Marktplatz
auf die Rohstoffquelle legen
(auf Stufe 3 oder 4 plus ein zweites
Produktionsmittel).




	Alle Spielerin­nen verglei­chen die An­zahl der Produktionsmitt­el in ihrer Maschi­nenhalle mit der Produktions­stufenzahl ihres Läufers und set­zen ihn auf die pas­sende Stu­fe, notfalls auf Stufe “1“. Dann prü­fen sie, ob die 5 bzw. 8 Lebensmit­tel auf ihrem Kon­sumfeld lie­gen. Wenn nicht, dann schie­ben sie ihren Läufer auf das „Niederla­ge“-Feld. Versorgte notwendige Ar­beiter müssen auf ihren Arbeits­platz, unversorgte Ar­beiter werden entlas­sen.
	Die Vorspielerin wirft den Wür­fel zu­erst.

