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Nachdem alle Kurse angepasst wurden, kommen die gezogenen Aktenkoffer in den Markt. Die Leiste, die die Preisanderung ausgel6st hat, wird komplett (ggf. inklusive schwarzer Koffer) in den Beutel

geworfen. Hat eine Verkaufsleiste die Preisanderung ausgeldst, wird ab sofort die ndchste Verkaufsleiste darunter genutzt. Erst wenn die dritte Verkaufsleiste abgeraumt wurde, wird wieder eine Verkaufs- SPEZIAI_AKT' ON EN

leiste aus dem Markt bestiickt. Hierbei wird die zweite Verkaufsleiste genutzt.

Jeder Spieler bis auf den Startspieler bekommt zu Beginn eine Sonderaktion.
Diese Karten kann der Spiel einmalig im Spiel nutzen.

SONDERREGELN

Fiir 2 Spieler:

Wenn nach einer Preisdnderung von einer Farbe kein Aktenkoffer im Markt vorhanden ist, steigt der Kurs dieser Farbe ein Feld nach oben.

Nun wird die Silberleiste ausgewertet: Fiir jeweils 3 Silberbarren, die seit der letzten Preisdnderung gekauft wurden, steigt der Silberkurs um eine Stufe. Der Marker auf der Silberleiste wird wieder auf die Null gesetzt.
Nun wird der Aktienkurs mit dem hachsten Wert Giberpriift: Steht er im Bereich einer bisher nicht erreichten Stufe, wird diese sofort aktiv: das heilt, die entsprechende Stufenkarte wird "'(ﬂ”"'}
.

Bei Spielbeginn liegen nur 2 Aktien pro Sorte im Markt,

zu denen dann die 20 zufdllig gezogenen Aktenkoffer gelegt werden.

Beginnend mit dem Startspieler legen beide Spieler je einen Koffer aus dem Markt
auf die Ankaufsleiste.

auf dem Spielplan auf dem entsprechenden Feld ausgelegt. Dadurch konnen sich Subventionslimit, Kauflimit und die Anzahl der zu ziehenden Koffer andern.
Fiir jede Stufe, die neu erreicht oder ibersprungen wird, kommt ein schwarzer Aktenkoffer in den Beutel.
Zusatzlich zu seinem Zug kann der Spieler einen Koffer aus dem Markt
‘_@‘g U o auf die Silberleiste setzen. Dies kann er auch vor seinem eigentlichen Zug machen.
el -

Wird keine neue Stufe erreicht, bleibt die bisherige Stufenkarte
aktiv. Es wird nie eine niedrigere Stufe als die bisher erreichte

\\\
Beide Spieler erhalten

Durch einen Aktienverkauf Idst ein Spieler eine Preisanderung aus, da nach dem Verkauf nur noch 5 farbige Koffer auf
der Verkaufsleiste stehen. Wir befinden uns auf Stufe 6, daher werden 9 Koffer aus dem Beutel gezogen. Folgende Koffer
werden gezogen: 1 blauer, 2 rote, 4 griine, 2 schwarze.
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Wer am meisten Goldbarren besitzt, gewinnt das Spiel. Bei einem
Gleichstand zwischen Spielern entscheidet zundchst die Anzahl der
Silberbarren, danach das restliche Geld.

PASSEN (siehe oben) oder
oder

VERKAUF +1 (siehe oben) oder
oder Der Spieler kann bei Wahl der Aktion ,,Kauf von Silber" einen

. ~= A ausgelegt. je eine Spezialaktion 2 bis 5 Spieler
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NILILGCRSE  Silberbarren mehr kaufen, als das derzeitige Kauflimit erlaubt. Er muss auch
dafiir den derzeitigen Kurswert bezahlen. : ey S
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Subventionen kénnen nie zuriickgezahlt werden. Auch bei Spielende PASSEN oder . . @' ‘
gibt es fiir die Subventionen keine EinbuBen. Es sind Staatsbeihilfen VERKAUF +1 (siehe oben) oder

flir die notleidende Wirtschaft.

Ein Spieler, der meint, ohne Subventionen und Staatshilfen auszu-
kommen, spart sich natiirlich die Zinszahlungen und hat den Respekt
der Mitspieler verdient. Allerdings gibt es keinen ,moralischen Sie-
ger", am Ende gewinnt nur der Spieler mit dem meisten Gold!

Alle Koffer, die auf eine Leiste gestellt werden oder dort verbleiben
(bei der Verkaufsleiste) sind tendenziell gut fiir die jeweilige Farbe. Al-

oder (siehe oben) oder
(siehe oben) oder
Der Spieler kann bei Wahl der Aktion ,,Kauf von Aktien" eine Aktie
mehr kaufen, als das derzeitige Kauflimit angibt. Er zahlt dafiir den reguldren
Kurswert.

SILBERKAUF +1

oder

ANKAUF +1

Die Nutzung der Spezialaktion ,Passen ist die einzige Mdglichkeit, einen

Koffer zusatzlich zur gewdhlten Aktion auf der Silberkaufleiste zu

Autor: Friedemann Friese (Jahrgang 1970) erfindet seit seiner Kindheit Spiele
und verdffentlicht diese seit 1992 in seinem eigenen Verlag 2F-Spiele. Funken-
. schlag ist sein bisher erfolgreichster Titel. Er erfindet Spiele aus den verschie-
* densten Genres, aber als griiner Faden durch seine Arbeit ziehen sich immer
" wieder Wirtschaftspiele. Mit Schwarzer Freitag zeigt er erneut sein Kénnen fiir
trickreiche Marktmechanismen.

1Spielplan

125 Aktenkoffer

(je 25 in den Farben griin,

orange, rot, blau, gelb)

15 schwarze Aktenkoffer

5 Kursmarker
(je1in den Farben griin,
orange, rot, blau, gelb)

2 Silbermarker (grau)

20 Silberbarren
20 Goldbarren
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Wert und miisste weiter sinken, bleibt sie auf diesem Wert stehen.




Hier wird das Spiel fiir 3 und 4 Spieler erklart. Bei 2 Spielern, bzw.

| 5 Spielern gibt es zwei winzige Anderungen die auf Seite 6 erklért
werden.

7, " SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Auf dem Spielplan werden die
5 Kursmarker auf das gekennzeichnete Feld mit der 7 gesetzt. Ein Silbermar-
ker kommt auf die Silberkursleiste auf das Feld mit der 20, ein Silbermarkerauf
die untere Silberleiste auf das Feld mit der 0.
Die Verkaufsleisten werden mit jeweils 2 Aktenkoffern in der jeweiligen Farbe bestiickt, die jewei-
lige Anzahl schwarzer Aktenkoffer wird daneben auf den entsprechenden Feldern abgelegt. Die
restlichen 9 schwarzen Koffer kommen auf die Felder der Preisanderungstabelle.

Die 5 Stufenkarten werden aufsteigend sortiert (beginnend mit ,,Start") und als offener Stapel auf
dem entsprechenden Feld bereitgelegt.

Das Spielgeld wird sortiert und neben dem Spielplan ausgelegt. Ebenso die Subventionskarten.
Neben dem Spielplan werden je 4 Aktenkoffer in den 5 Farben als Markt bereitgelegt. Von den
restlichen Aktenkoffern kommen in jeder Farbe 10 mehrals Spieler beteiligt sind in den Stoffbeutel.
Jeder Spieler erhalt einen Sichtschirm und zieht sich 5 Aktenkoffer aus dem Beutel. Diese werden
hinter dem eigenen

Sichtschirm ~ abge-
legt. Ein Startspieler In der ersten Partie zum Kennenlernen des Spieles kann man die

. . Spezialaktionen aus dem Spiel lassen. Dann hat der Startspie-
wird bestimmt. Er . e o ) . '
iaht weit Al ler zwar einen winzigen Vorteil, dies macht sich aber in einer
RUALEIS LS ersten Partie noch nicht wirklich bemerkbar. Erfahrene Spieler

tenkoffer aus dem

sollten die Spezialaktionen dann in einer weiteren Partie inte-
Beutel und legt EENIES

diese in den Markt.
Reihum erhdlt jeder -
Spieler auRer dem Startspieler die entsprechende Karte mit der Spezialaktion. * 8
Dem Beutel wird der Zinsmarker beigefiigt.
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Zuerst werden pro Farbe 4 Koffer als Markt neben den Spielplan gelegt. Bei 4 Spielern werden
dann jeweils 14 Aktenkoffer pro Farbe aus dem Vorrat in den Beutel gelegt. Danach ziehen die
Spieler reihum jeweils 5 Koffer aus dem Beutel und stellen diese hinter ihre Sichtschirme. Ab-
schlieRend zieht der Startspieler 20 weitere Koffer und verteilt sie auf den Markt, zusatzlich zu
den 20 Aktenkoffern, die bereits bereitgelegt wurden.

Die Stufenkarte gibt 3 Werte vor:

0Oben das Subventionslimit (hier 8), d. h. so viele
Subventionen darf ein Spieler insgesamt besitzen.
Das Kauflimit (hier 5), das angibt, wie viele Aktien
ein Spieler mit einer Aktion kaufen i

bzw. verkaufen darf und wie viele Sil- \;

berbarren er mit der entsprechenden
Aktion kaufen darf. Und unten steht die Angabe, wie viele
Kofferchen bei einer Preisanderung (hier 11) aus dem Beutel
gezogen werden.

| SPIELABLAUF

Der Spieler am Zug wdhlt genau eine der vier folgenden Aktionen aus:

Ankaufvon Aktien ZUSATZLICH:
Subventionen

Verkauf von Aktien nehmen

Ankauf von Aktien
Verkauf von Aktien
Kauf von Silber

Passen Kauf von Silber

Spezialaktion
nutzen
(einmal pro Spiel)

Zusdtzlich darf er Subventionen beantragen Passen
und/oder seine Spezialaktion durchfiihren.

Dann folgt im Uhrzeigersinn der ndchste Spieler.

Stehen nach einer Aktion auf einer Leiste genau fiinf farbige Aktenkoffer, wird sofort eine Preis-
dnderung ausgeldst. Die schwarzen Koffer der Verkaufsleisten zdhlen dabei allerdings nicht mit!

1. Ankauf von Aktien

Aktien werden zum aktuellen Kurs aus dem Markt gekauft. Zu Beginn des Spieles darf nur eine
einzelne Aktie gekauft werden. Dies wird sich im Laufe des Spieles durch die Anderung des
Kauflimits auf den Stufenkarten aber andern. Der Spieler bezahlt den aktuellen Kurswert und
nimmt sich den farblich entsprechenden Aktenkoffer vom Markt. Danach stellt er einen weiteren
Aktenkoffer dieser Farbe vom Markt auf die Kaufleiste. Sollte kein weiterer Koffer in dieser Farbe
verfiigbar sein, nimmt er eine beliebige andere Farbe und stellt sie auf die Kaufleiste.

Kauft ein Spieler wdhrend seines Zuges mehrere Aktien verschiedener Farben, darf er sich aus-
suchen, welche der
IS IOV Grundsitzlich kann man sagen: Alle Koffer, die auf eine Lei-

IRCTTRGIENEINI N ste gestellt werden, wirken positiv. Diese Koffer auf einer Leiste |
v G TN SI  lassen die Kurse spater steigen! Also wirkt sich jeder Kauf einer

AT T B [oflTd B Aktie indirekt und zeitverzogert positiv auf den Wert dieser Ak-

IR tiensorte aus.

Farben einsetzen.

2. Verkauf von Aktien

Aktien werden zum aktuellen Kurs vom eigenen Vorrat in den Markt verkauft. Der Spieler nimmt
den Aktenkoffer aus seinem Vorrat und stellt ihn in den Markt. Er erhdlt dafiir den aktuellen
Kurswert. Danach setzt er den entsprechenden Kursmarker ein Feld nach links auf den gering-
eren Wert. AuRerdem nimmt er einen entsprechenden Aktenkoffer von der obersten verfiigbaren
Verkaufsleiste und setzt diesen ebenfalls in den Markt. Ein Spieler darf maximal so viele Koffer
verkaufen, wie das derzeitige Kauflimit angibt. Wenn ein Spieler mehrere verschiedene Aktien
verkauft, sinkt nur der Kurs einer der beteiligten Farben. Welche dies ist, entscheidet der Spieler.
Ebenfalls wird nur eine der beteiligten Farben nach Wahl des Spielers von der Verkaufsleiste
genommen. Ist die Farbe der verkauften Aktien nicht mehr auf diese\r\\lerkau\fsleiste vorhanden,
muss der Spieler eine andere Farbe von dieser Verkaufsleiste nehmen. Allerdings-muss er, wenn
moglich, eine der verkauften Farben auswahlen.

Durch einen Ver- ——
A E G Auchhiergilt: Alle Koffer, dieaufder Leisteverbleiben, wirken po- L/ 8™
sitivauf die jeweiligen Aktienkurse! Ein Verkauf einer Aktiensorte y
wirkt sich also negativ und zeitverzogert auf den jeweiligen Wert .

dieser Aktie aus. Bei Geldknappheit ist es oftmals besser neue J =4 &5 ﬂ
Subventionen zu nehmen als Aktien zu verkaufen. Gerade zu

Beginn des Spiels ist diese Option besser.

Silber wird zum aktuellen Kurswert gekauft. Der Spieler kann bis zu dem aktuellen Kauflimit
Silberbarren kaufen. Er bezahlt den aktuellen Kurs pro Silber und nimmt sich aus dem Vorrat die
entsprechende Anzahl Silberbarren. Danach riickt er den Marker auf der Silberleiste um die ge-
kaufte Anzahl von
Barren weiter
und setzt einen
Koffer aus dem
Markt auf die
Silberkaufleiste.
Dabei hat er die
7 Auswahl, welche der im Markt verfligharen Farben er auf die Silber-
4
/

Aktie unter den
Kurswert oL
sinken. Ein Kurs-
marker, der vor
dem Verkauf auf
diesem Feld steht,
kann nicht weiter sinken und bleibt auf diesem Feld stehen.

b

3. Kauf von Silber

Hier hat der Spieler die freie Auswahl welche Farbe er auf die
Silberkaufleiste setzen mdchte. Da alle Koffer auf den Leisten positiv

wirken, sollte man eine Farbe wdhlen, in der Kurssteigerungen dem
Spieler Vorteile bringen!

kaufleiste setzt. Ein Spieler, der 5 Silberbarren besitzt, muss diese sofort
gegen einen Goldbarren eintauschen.

L. Passen
Der Spieler setzt nur einen Koffer seiner Wahl auf die Silberkaufleiste.
Gewiefte Spieler nutzen diese Moglichkeit, um keine Preisdn-

derung auszuldsen. Haufig ist der Spieler im Vorteil, der nach
einer Preisdnderung als Ndchstes an die Reihe kommt.

- 4

Zusdtzlich darf ein Spieler wdhrend seines Zuges beliebig viele Subventionen in Anspruch neh-

men. Dabei darf er allerdings das derzeit giiltige Subventionslimit nicht tiberschreiten. Weiterhin
darf er einmal im Spiel wdhrend seines Zuges seine Spezialaktion nutzen.

ACHTUNG: Egal welche Aktion der Spieler durchfiihrt, er setzt immer nur einen Aktenkoffer auf
die entsprechende Leiste; bzw. er nimmt einen Koffer von der Verkaufsleiste. Er markiert damit
nur, welche Aktion er durchgefiihrt hat, nicht die Anzahl der gekauften bzw. verkauften Aktien!
Wird der letzte Koffer einer Farbe aus dem Markt genommen, wird der Kurs der entsprechenden
Farbe sofort ein Feld nach rechts geriickt. Er steigt also leicht.

Stehen auf einer Leiste drei gleichfarbige Koffer, wird der Kurs dieser Farbe ebenfalls ein Feld nach
rechts weiterbewegt. Weitere Koffer in dieser Farbe sorgen allerdings nicht fiir weitere Kursge-
winne.

PREISANDERUNGEN

Wenn genau fiinf farbige Aktenkoffer auf einer der Leisten stehen, wird eine Preisanderung
ausgelost.

Zuerst muss nun jeder Spieler Zinsen auf seine Subventionen bezahlen. Die Zinsen betragen 1 pro
erhaltener Subvention. e

Der Zinsmarker im Beutel ist eine Erinnerungshilfe.
GEIRE R NG S IEREE G Beim Greifen in den Beutel sollte dieser Zinsmar-
I ETEVA ARGz [ ker durch seine GroRe auffallen. Er erinnert nur
muss er eine Subventionskarte daran, dass jetzt Zinsen gezahlt werden miissen,
umdrehen und in seinem nach- dariiber hinaus hat er im Spiel keine Bedeutung.

sten Zug diese Zinsen bezahlen.
Dies kann geschehen, indem er
eine weitere Subvention in Anspruch nimmt oder er Aktien verkauft. Kann er
im ndchsten Zug keine Subvention in Anspruch nehmen, ist er gezwun-

gen die Aktion ,Aktien verkaufen” zu wahlen, um seine Zins-Schulden

zu begleichen. Nach Begleichung der Zins-Schulden wird die Subventi- :
onskarte wieder auf die Vorderseite gedreht. .

Dann zieht der Spieler, der die Preisanderung ausgeldst hat, Aktenkoffer aus dem Beutel.
Die Anzahl wird durch die Stufenkarte vorgegeben.

Nun werden die Aktienkurse geandert. Sinnvollerweise nutzt man dafiir die Reihenfolge der
Farbfelder der Verkaufsleiste, also zuerst gelb, dann blau usw.
Daflir wird die Tabelle auf dem Spielplan genutzt. Das
markierte Feld gibt den aktuellen Kurs an. Je nach gezo-
gener Anzahl an Koffern dieser Farbe, wird der jeweilige
Kursstein auf das entsprechende Zielfeld gezogen. Bei
einem Koffer also ein Feld nach oben, bei & Koffern 2 Feld-

er nach oben und ein Feld nach rechts, bei o0 Koffern ein
Feld nach links. Die Zielfelder ergeben sich aus der aufge-
druckten Tabelle.

Wird genau ein schwarzer Koffer aus dem Beutel gezo-
gen, wird nur der aktuelle Silberkurs um eine Stufe erhoht.
Der schwarze Koffer wird zurtick in den Beutel geworfen.

Beispiel: o4 IL 1UU

Wir befinden uns auf
Stufe 2, daher werden

60 67 74 81 bei der Preisinderung
6 Koffer aus dem Beutel
gezogen: 1 schwarzer,

46 52 5;8 || 64~ 1gelber, 3 rote, 1 orangener.
Die Kurse dndern sich

34 i 39 44 49 ~ wiefolgt: Gelb ein Feld

nach oben (19), Blau ein
Feld nach links (28), Rot
24 a2~ 653200 1360 zwei Felder nach oben
SIS, : 9" <_ _36 - (61), Griin ein Feld nach
: - links (10), Orange ein
1258 " Feld nach oben (28). Der
F— - schwarze Koffer kommt
zuriick in den Beutel.
16
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Wenn zwei oder mehr schwarze Koffer aus dem Beutel gezogen wurden, wird diese Anzahl
bei der Anzahl jeder Farbe abgezogen! Dadurch kénnen auch negative Werte entstehen! Der
Silberkurs steigt so viele Stufen, wie schwarze Koffer gezogen wurden. Die schwarzen Aktenkoffer
kommen in den Vorrat.

Steht ein Kursmarker am rechten Rand der Kurstabelle und miisste bei der Anpassung nach rechts
ziehen, wird er stattdessen nach oben gezogen. Steht ein Marker am linken Rand der Kurstabelle
und misste nach links gesetzt werden, wird er stattdessen nach unten gezogen.

 Beispiel: 52 58 640170
34 39 a8 K49 54
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*I I“ I¢ -I - : 1 1 g |
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Bei der ndchsten Preisanderung werden folgende Koffer gezogen: {
1gelber, 1 blauer, 3 griine und 2 schwarze. Von der Anzahl der gezogenen Koffer pro [
Farbe werden die beiden schwarzen Koffer abgezogen. Daraus ergibt sich folgende -

Anzahl: Gelb -1, Blau -1, Rot -2, Griin 1 und Orange -2. —

Nun werden die Kurse entsprechend angepasst: Gelb ein Feld nach un-

ten (12), Blau ein Feld nach unten (19), Rot ein Feld nach unten und ein

Feld nach links (44), Griin ein Feld nach oben (16) und Orange ein Feld -
nach unten und ein Feld nach links (16). Die schwarzen Koffer werden a‘
neben dem Spielplan als Vorrat bereitgelegt. ‘






