Schoko & Co - KSR

Jede Runde steht fir 1 Monat des Geschaftsjahres. Die Spieler vereinbaren i.d.R. 6 Runden (= 2 Std.).
Alle Spieler spielen eine Phase komplett durch, bevor die nachste beginnt.

Ablauf:

1. Personal einstellen und bezahlen (siehe auch Phase 7):

- Ab Startspieler* beginnend kann jeder Personal einstellen.
Arbeiter (brauner Spielsteine, Kosten 6000 Mark) - Einsatz fur Produktion
Verkaufer (griiner Spielsteine, Kosten 12000 Mark) - Einsatz fiir die Vertragsverhandlungen
Sekretére (rosa Spielsteine, Kosten 8000 Mark) - Einsatz fir die Vorlage Vertrag bei Buchhaltg.
Buchhalter (graue Spielsteine, Kosten 10000 Mark) - Einsatz fir die Geldeinnahmen

- Einstellungs-Limit je Berufsgruppe/Monat: 2 Personen

- Ab dem 2. Monat kann man Personal feuern = 1/2 Gehalt Abfindung.

- Die eingestellten Leute werden auf den Raumen der eigenen Fabrik platziert.

- Die Gehaltssummen zahlt man an die Bank und tragt sie auf dem Einkaufsformular ein.
Abfindungen zahlt man, tragt sie aber nicht ein.

2. Kakao einkaufen:
- An den 5 Mérkten kann Kakao gekauft werden.
- Jeder Spieler nennt eine Menge, die er kaufen mdchte.
Man darf nicht mehr Kaufwunsch &uBern, als das eigene Kakaofeld Platz hat (=16).
Man muf3 nicht soviel kaufen, wie angekundigt, es darf weniger oder auch mehr sein.
- Der Startspieler* verteilt die gesamte Bestellmenge moglichst gleichméRig auf die Markte.
- Jeder Spieler tragt auf seinem Einkaufsformular fir den Markt, der aktuell er6ffnet, die Menge
und den Preis je Barren (glatte 1000er) ein, die er kaufen will.
- Alle Spieler decken anschlief3end ihre Formulare auf und ab Startspieler beginnend werden die
Kaufgesuche verglichen. Man fangt mit New York an (erst danach wird fir Tokyo geordert).
Der Meistbietende erhélt zuerst seinen Kakao, zahlt an die Bank und legt die Barren
mit der hellbraunen Seite nach oben auf sein Kakaofeld.
Bei gleichhohen Angeboten kommt erst der Spieler dran, der naher am Startspieler sitzt.
Kakaoreste in einem Markt kommen in die Bank zuriick.

3. Schokolade produzieren:
- Jeder Arbeiter kann max. 3 Barren/Monat verarbeiten .
Die Barren werden mit der dunklen Seite nach oben auf das eigene Schokoladenfeld gelegt.

4. Schokolade verkaufen:
- Jeder Verkéaufer kann je Monat 4 (bzw. bei 2 0. 3 Sp. weniger) Verhandlungsgesprache fuhren.

Die Spieler markieren mit dem schwarzen Verhandlungs-Stein die jeweils mdgliche Gesamt-Zahl (0-15).

- Die hochste angezeigte Zahl setzt Anzahl der Vertrage fest, die den Spielern angeboten werden.
- Ablauf der Verhandlungen (man muss natirlich die Waren besitzen):

Der Startspieler* deckt einen Vertrag auf und zeigt ihn den Mitspielern.

Jeder Spieler, der teilnehmen mdochte, setzt seinen Verhandlungs-Marker um 1 zuriick.

Nimmt nur 1 Spieler teil, gilt sofort der Hochstpreis.

Der Startspieler nennt den Mindest-Verkaufspreis laut Vertrag.

Der Reihe nach kann akzeptiert werden oder nicht (akzeptieren = Verkauf von Ware).

Will niemand zu diesem Preis einsteigen, wird der Preis um 5000 Mark (Regel: 1000..5000) erhoht.
Sobald ein Spieler zuschlagt, nimmt er die Ware aus seinem Schokoladen-Feld und gibt

sie an die Bank. Er erhélt die Vertragskarte.

Das Geld wird allerdings mit einer Banderole und dem Vertrag ins Sekretariat gelegt.

- Die Sekretare fangen an, wenn alle Verhandlungen gelaufen sind.
Jeder Sekretér kann je Monat 1 beliebigen Vertrag an die Buchhaltung geben.
Uberzéhlige Vertrage bleiben vorerst im Sekretariat liegen.
Im néchsten Monat sind die alten Vertrage vor neuen an die Buchhaltung zu geben!

5. Geld einkassieren:
- Jeder Buchhalter kann je Monat max. das Geld fur 2 Vertrage einkassieren.
Eingeltste Vertrage werden unter den Vertragsstapel gelegt; das Geld dem Spieler gegeben.
In der Buchhaltung verbliebene Vertrage kénnen im Folgemonat kassiert werden.
Steht in einem Monat kein Vertrag zum Einkassieren bereit, kann man max. 2 Barren
an die Bank verkaufen zu je 10.000 Mark.

6. Schmidt-Wirtschaftsdienst:
- Gegen Zahlung von 15.000 Mark kann man die oberste Karte vor Phase 1 zu Rundenbeginn ansehen.
- Am Ende eines Monats (au3er Januar) wird die oberste Karte vom Stapel vorgelesen.

Es tritt ein Ereignis ein, das alle Spieler betrifft und meistens unangenehm ist.

7. Finanzen regeln:

- Jederzeit im Spiel kann man Darlehen (falls Darlehens-Karten vorréatig) aufnehmen.
Der Darlehensnehmer darf dann in der Runde nach Phase 1 nicht mehr Personal besitzen,
als der Mitspieler mit dem meisten Personal.

- Nur in Phase 7 kénnen Darlehen getilgt werden + 10.000 Mark Zinsen.

- Man kann jetzt auch Wertpapiere kaufen. Verkauf ist nur zum Spielende méglich.

8. Startspieler wechselt.

Express-Karten legen (ab Februar):
- Jederzeit kann man eine Express-Karte einem Spieler vorlegen, den dann eine Aktion trifft.
Es darf nur 1x derselbe Spieler je Monat ausgewahlt werden.

Spielende:
Nach Ablauf der vereinbarten Rundenzahl z&hlt jeder sein Geld, tilgt Schulden, verkauft
Wertpapiere. Es gewinnt der Spieler mit dem hdchsten Vermégen.

*entgegen der Regel sind in dieser KSR Bankier und Startspieler dieselbe Person
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