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In Moneysharks geht es darum, die fettesten

Aktien zu ersteigern und deine Mitspieler zu ;

liberbieten und auszustechen, um am Ende der groRte FISCh zu

sein! Doch Vorsicht! Der Staat verlangt seinen Anteil. Also nutze

deine Steueroase und vermeide Verluste in den Finanzkrisen. B

Eine Spielrunde Moneysharks

Eine Spielrunde Moneysharks besteht aus El %
6 Phasen. Diese Phasen sind:

1. 1. Versteigerungsrunde
2. 2. Versteige- Splelaufbau28pleler

rungsrunde _
Spieler 1 & n
3. Aktien anlegen
. . Zentralbank  Anzahl Spieler Geld &
4. Finanzkrise Oberste offen  offene Aktien Geldablage

abhandeln P s T e

(wenn aufge-
deckt)

5. Mindestreserve
in die Zentral-
bank einzahlen

sabonbuv] Aup

Mindesteinlagen
. der Spieler
6. Einkommen P

beziehen Spieler 2
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Spielaufbau

Die Zentralbank (Aktienstapel /Aktienkartennachziehsta-
pel) wird links versetzt von der Tischmitte ausgelegt, es
werden so viele Aktien daneben aufgedeckt, wie Spieler
am Spiel teilnehmen. Die oberste Aktie auf der Zentral-
bank ist offen sichtbar. Das Geld wird sortiert nach der
Wertigkeit (Anzahl der Haie/ Farbe auf der Riickseite der
Karte) in drei Stapel ausgelegt.

Jeder Spieler erhélt als Startkapital 2 Geldkarten der
Wertigkeit 1; 1 Hai, der Wertigkeit 2; 2 Haie und der
Wertigkeit 3; 3 Haie auf die Hand. Zudem erhélt jeder
Spieler eine Bankkarte jedes anderen Mitspielers und
seine Steueroase. Diese legt er offen nebeneinander vor
sich. Diese stellen seine verschiedenen Aktiendepots in
der Steueroase und seine Anlagen bei seinen Mitspielern
dar, bei denen er spater erworbene Aktien fir
Einkommen anlegen kann.

Kartenerklﬁmrzg
Die Karten mit zwei goldenen Haien auf der

Rickseite sind die Aktienkarten. Die goldenen
Zahlen auf der Vorderseite stellen die Anzahl
der Siegpunkte dar, die diese Karte
am Ende des Spiels dem Spieler
bringt. Die blauen Zahlen stellen das
Einkommen dieser Karten dar, das
du bekommst. Die griinen Zahlen
stellen das Einkommen dar, das der
Spieler bekommt, bei dem du
anlegst.

Aktiendividende
Besitzer

PHARE ROUGE
NTLANTIS

Aktiendividende
Anlagebank
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il Steueroasenkarten stellen die Steueroase der
Spieler dar, in der Aktien angelegt werden kon-
nen, aber kein Einkommen erzielen.

Die vor dir ausliegenden Spielerkarten der
anderen Spieler stellen die Aktiendepots der
anderen Spieler dar. An diesen Aktiendepots
konnen Spieler in der Runde ,Aktien anlegen”
anlegen. Sie teilen sich dann das Einkommen mit
den Spielern, in deren Aktiendepots sie angelegt
haben. Die Finanzkrise wird, wenn aufgedeckt, in Punkt 4
JFinanzkrise” abgehandelt. Nach der dritten
Finanzkrise wird die Runde fertig gespielt und es
wird die Endwertung durchgefiihrt.

Spielbeginn
Der jiingste Spieler beginnt und bekommt die

Startspielermiinze oder den Spieldeckel, damit jeder
weil}, wer Startspieler ist.

1. 1 Versteigerungsrunde

In der ersten Versteigerungsrunde werden entsprechend
der Anzahl Spieler Aktienkarten (z. B. 2 Spieler also 2
Aktien) offen ausgelegt und die oberste Aktie auf der

Zentralbank wird Zentralbank  Anzahl Spieler Geld &
aufgedeckt und OPersteoffen  offene Aktien Geldablage

bleibt auf der A==y gy g
Zentralbank sy {

liegen. Sollte +7[em
wéhrend dieser : i £
Phase eine 2l Als w=e e -
Finanzkrise Plenlt
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gezogen 1. Gebote werden ausgelegt
werden, wird
diese neben Spieler 1
die Aktien Gebote
gelegt und
spaterin
Punkt 4
,Finanzkrise”
abgehandelt. Als Ersatz wird eine weitere Aktienkarte
aufgedeckt und ausgelegt.
Jeder Spieler legt vor sich Anzahl Aktien + 1 Geldstapel,
im 2-Spieler-Spiel also drei Geldkartenstapel, aus
beliebig vielen seiner Handkarten nebeneinander, sodass
die Wertigkeit anhand der Farben zu sehen ist.
Der linkeste Stapel bietet auf die Aktie, die am nachsten
zum Aktienstapel liegt. Der rechteste Geldstapel bietet
auf die entfernteste Aktie. Du kannst auch mit einer
deutlichen Leerstelle anzeigen, dass du auf diese Aktie
nichts bietest.

Sobald 3 gpieler nehmen 1 Kartensta

jeder Spie- :
Ier _Seine Spieler 1 3
drei Geld- Gebote < P

Spieler 2
i: Gebote

el auf die Hand

Spieler 2
3 Gebote
kartensta-
pel gelegt
hat, wird

beginnend
beim Startspieler im Uhrzeigersinn herumgefragt, ob er
fertig mit auslegen ist. Wenn jeder Spieler das bestatigt
hat, muss jeder Spieler beginnend beim letzten Spieler

und danach gegen den Uhrzeigersinn einen Geldkarten-
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stapel 3. Gebote verschieben sich durch die Aufnahme
oder eine
Leerstelle spieler 1
wieder auf Gebote
die Hand
nehmen.
So
konnen 4. Gebote werden abgehandelt
sich
deine ) -_—
Gebote  Eipere : Cenote.
ver- — P }
schie- .
ben.
Danach Bei Unentschieden im Gebot folgt ein Stechen!
wird von jedem Spieler der erste Geldkartenstapel
umgedreht. Wer am meisten geboten hat, bekommt die
Aktie und legt das gebotene Geld offen nach Farbe
sortiert in die Geldablage. Die anderen Spieler lassen das
Geld bis zum Ende der ersten Versteigerung liegen. Falls
zwei oder mehr Spieler gleich viel bieten, wird gestochen,
bevor die ndchste Aktie abgehandelt wird, bis alle Aktien
abgehandelt sind. Siehe Stechen.

Das Stechen

Falls zwei oder mehr Spieler gleich viel bieten, darf jeder
von diesen Spielern eine oder keine Geldkarte von seiner
Hand auswahlen und sie gleichzeitig den anderen Spie-
lern zeigen. Wer mehr geboten hat, bekommt die Aktie.
Bei erneutem Gleichstand wird die Geldkarte angelegt
und es wird eine weitere Geldkarte von

Spieler 2
il Gebote
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jedem . . Spieler 2
JSpieIer 4. Stechen, bei Gleichstand sﬁ‘:;hkarte
ausge- Spieler 1 }
.. Stichkarte
wahlt et
und es -
wird Ll | 4
erneut Spieler 1 - g Spieler 2
gesto- Gebote [r—~ ! Gebote
h Jeder zeigt eine Stichkarte von der Hand. Wer mehr zeigt
cnhen. gewinnt! Bei Gleichstand wird weiter gestochen. Wenn
Wenn ein keiner der Hochstbietenden eine Karte nachbietet, wird
Spieler die Aktie unter die Zentralbank gelegt.

mehr geboten hat, hat er die Aktie ersteigert und be-
kommt sie und zahlt Gebot + Stichkarten offen nach
Farbe sortiert in die Geldablage ein. Die anderen lassen
Gebot + Stichkarten bis zum Ende der ersten Versteige-
rungsrunde liegen und bekommen sie dann zuriick.
Falls kein Spieler mehr eine Geldkarte beim Stechen
bietet und immer noch Gleichstand ist, dann wird die
Aktienkarte unter die Zentralbank abgelegt und am Ende
der Versteigerungsrunde bekommt jeder Spieler sein
Geld zuriick.

Sobald alle Aktien versteigert wurden, nehmen alle
Spieler ihr Geld zuriick auf die Hand. Es werden erneut
Aktienkarten ausgelegt und diese werden erneut in einer
zweiten Versteigerungsrunde versteigert.

2. Die zweite Verstei

Die zweite Versteigerung ist exakt wie die erste Verstei-
gerung. Der einzige Unterschied ist, dass die oberste
Karte des Aktienstapels nun nicht offen ist. So weil}
jeder Spieler, dass es die letzte Versteigerung ist, bevor
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die Aktien angelegt und Einkommen bezogen wird.
Herzlichen Gliickwunsch!
Jetzt kannst du bereits 80 % von Moneysharks.

3. Aktien anlegen

Nun legt jeder Spieler, beginnend beim Startspieler, eine
seiner ersteigerten Aktien
vor sich offen in seine

Steueroase oder vor sich 3 Aktien an|egen

bei einem Bankdepot seiner
N
P
Ofauly | | §'as"%
“‘.. :

Uhrzeigersinn eine seiner
ersteigerten Aktien an, bis er
keine Aktie mehr anlegen
kann. Dies geschieht, bis
alle Spieler alle neu L 1
erworbenen Aktien angelegt |
haben. Dies bestimmt
spéter das Einkommen der 57
Spieler und das Geld, das er |z : 2
in die Zentralbank als
Mindestreserve einzahlen
muss. Bei einem anderen
Spieler angelegte Aktien
bringen dir und eventuell
dem anderen Spieler
Einkommen. In die Steueroase gelegte Aktien sind in der
Finanzkrise sicher, bringen jedoch Niemand
Aktiendividende/ Einkommen (D). Die Siegpunkte der
Aktienkarten bekommst nur du am Ende des Spiels.

Mitspielern bei sich an.
Jeder Spieler legt im
e
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4. Finanzkrise Finanzkrise Auswirkungen

Wenn eine oder mehrere
Finanzkrisen in der 1.
oder 2. Versteigerung auf-
gedeckt wurden, werden
diese nun nacheinander
abgehandelt. Jeder Spie-
ler zahlt seine Siegpunkte
aller Aktien in seinem
Bereich. In der
Finanzkrise muss der
Spieler mit den wenigsten
Siegpunkten eine Karte
bei dem Spieler mit den
meisten Siegpunkten, die
dieser in dem Depot des
Spielers mit den
niedrigsten Siegpunkten
angelegt hat, auswahlen.
Der Spieler mit den
meisten Siegpunkten

muss diese Karte ablegen.

Sollte der Spieler mit den

meisten Siegpunkten keine

Aktien in dem Depot des
Spielers mit den niedrigs-
ten Siegpunkten haben,
entfallt dieser Schritt.

Die Karte wandert unter
die Zentralbank.

Spieler 1
27 Siegpunkte

Spieler 2
22 Siegpunkte

Spieler 2 darf bei Spieler 1 1 Karte in
seinem Bankkonto (rot) unter
den Aktienkartenstapel ablegen.

Finanzkrise Auswirkungen
nach ablegen [-+

Spieler 1
17 Siegpunkte

Spieler 2
22 Siegpunkte

Spieler 1 hat jetzt 10 Siegpunkte
und 2 Einkommen weniger.
Spieler 2 hat 1 Einkommen weniger.
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Beim Spiel zu viert muss auch der Spieler mit den zweit-
wenigsten Siegpunkten eine Karte bei dem Spieler mit
den zweit-meisten Siegpunkten auswahlen, die dieser bei
seiner Bank angelegt hat. Der Spieler mit den zweit-
meisten Siegpunkten muss diese ablegen.

Bei Siegpunkte Gleichstand der jeweiligen Spieler (1 & 4
oder 2 & 3) passiert nichts. Sollten Spieler 2 & Spieler 3
gleich viele Siegpunkte haben, passiert nichts. Jedoch
wird das Auswahlen von Spieler 4 bei Spieler 1 normal
durchgefiihrt und dieser muss eine Karte ablegen. Eine
weitere Finanzkrise wird ebenso abgehandelt, dabei
werden vor der zweiten Finanzkrise erneut die Siegpunk-
te der Spieler gezahlt und die Reihenfolge bestimmt. Bei
Gleichstand 1 & 2 oder 3 & 4 einigen sich Spieler 3 & 4
wer Spieler 1 und wer Spieler 2 abwerfen lassen darf.

5. Mindestreserve in die
Zentralbank einzahlen

In dieser Phase muss jeder Spieler so viel Geld in die
Zentralbank einzahlen, bis er 1/10 seiner Siegpunkte
abgerundet in seine Richtung dort sichtbar abgelegt hat.
Sollte ein Spieler nicht genug Geld zur Verfligung haben,
muss er nach der Einkommensphase die Zentralbank
bedienen und muss zur Strafe 1 Geld mehr zahlen. Es ist
hierbei unerheblich, wie

viele Geldkarten er Mindestreserve einzahlen

dazu in die Zentralbank  gpicler 1 i
pieler = = Spieler 2

legt. Falls der Spieler 10 SP >@ 4 27 SP

nur hohere Geldscheine Spieler 2 kann aychizwei 1er Geldkarten
auf der Hand hat, muss einzahlen.
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er einen von diesen einzahlen. Die Geldscheine bleiben
bei der Zentralbank offen liegen und z&hlen fir zukinfti-
ge Runden als Guthaben.

Beispiel:

Ein Spieler hat in der ersten Runde 15 Siegpunkte be-
kommen, er muss mindestens einen 1er-Geldschein in
die Zentralbank einzahlen. Ein Spieler der in Runde zwei
32 Siegpunkte hat und in der Runde davor fiir 15 Sieg-
punkte 1 Geld in der Zentralbank hinterlegt hat, muss nun
2 weitere Geld einzahlen. Kann er das nicht muss er 3
zahlen.

6. Einkommen beziehen
Aktiendividende berechnen

In dieser Phase bekommt jeder Spieler Einkommen
entsprechend seinen vor sich liegenden Aktien (auBer
den Aktien in seiner Steueroase), plus des Einkommens,
das er von anderen Spielern erhélt, die vor sich bei seiner
Bank angelegt haben.

Die blauen Zahlen auf den Karten sind die Aktiendivi-
dende (D), die du bekommst. Die griinen Zahlen geben
dem Spieler Aktiendividende, bei dem du angelegt hast.
Beispiel: Einkommen berechen

Im Beispiel
bekommt
Spieler 1
jeweils 1 Akti- "
endividende/ 4 R
Einkommen (D) 2D
von den 5er

Spieler 1: 2D+1 D=3 DISpieIer 2:2D+0D=2D
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Aktien, die er bei Spieler 2 angelegt hat und 1 D von Akti-
en, die Spieler 2 bei ihm angelegt hat. Spieler 2 bekommt
von seiner 10er Aktie 2 D und von Spieler 1 nichts.
Es gibt drei unterschiedliche Aktien:

/ 0 Aktiendividende (D
«  7er-Aktien mit 7 SP / [l}) /

10er-Aktien mit 10 SP / 20 / fl)
Einkommcn ziehen

Nach Bestimmung des Einkommens diirfen die Spieler,
beginnend beim Startspieler, Einkommen von den
Geldstapeln der Zentralbank ziehen. Dabei zieht jeder
Spieler sein vollstdandiges Einkommen, bevor der nachste
Spieler sein Einkommen zieht. Eine Karte mit Wertigkeit
3 (rot/ drei Haien) kostet dabei 3 D, eine mit Wertigkeit 2
(blau/ zwei Haien) 2 D und eine mit

Wertigkeit 1 (griin/ 1 Hai) entsprechend 1 D. Die Geld-
Handkarten der Spieler werden dabei nicht verwendet.
Sobald zwei Geldstapel aufgebraucht sind, werden alle
Geldstapel sofort mit den Karten vom Geldablagestapel

entsprechend Einkommen ziehen

(D) Mitspiele

ihrer Beispiel: Spieler 1
: RETDRTTTRTTT beginnt & zieht
Wertlgkelt H H H : : ! mit 3 Aktiendividende
neu ) H sein Einkommen.
gemischt. : g Grun kostet 1, Blau 2, Rot 3
93
o3 _._....
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Beispiel:

Spieler 1 mit 3 Einkommen kann also 3 griine Geldkarten,
1 blaue und 1 griine Geldkarte oder 1 rote Geldkarte zie-
hen. Spieler 2 mit 2 Einkommen kann 2 griine Geldkarten
oder 1 blaue Geldkarte ziehen.

Neuer Startspieler

Nun wird die Startspielermiinze oder der Spieldeckel im
Uhrzeigersinn zum nachsten Spieler weitergegeben,
dieser ist der neue Startspieler. Dann beginnt die nachste
Spielrunde mit einer neuen 1 Versteigerungsrunde.

ielende und E

obald die dritte Finanzkrise auftaucht, wird die gesamte
Runde, samt zweiter Versteigerungsrunde, fertig gespielt
und nach Punkt 5 ,Mindestreserve” erfolgt die Endwer-
tung. In der Endwertung zahlt jede Aktie ihre Siegpunkte,
auch die in der Steueroase, und das Geld auf der Hand
des Spielers bringt durch 3 geteilt entsprechend Sieg-
punkte. Bei Gleichstand gewinnt, wer mehr Geld in die
Zentralbank eingezahlt hat. Bei erneutem Gleichstand
gewinnt, wer mehr hoherwertige Aktien hat. Also wer
mehr 10 SP Aktien hat, bei erneutem Glelchstand wer
mehr 7 SP Aktien hat.

Noch Fragen?

Komm in den Moneysharks Discord
und unsere Reichen & Schénen
helfen dir gerne weiter!
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