Die Machtverhdltnisse der Welt
verschieben sich. Halten Sie stand!

vOM FALL der Berliner Mauer iiber die Fi-
nanzkrise von 2008 bis hin zur Pandemie:
Die vergangenen vier Jahrzehnte haben
einen Tsunami an Disruptionen hervor-
gebracht. Klimawandel und Verschiebun-
gen der Weltpolitik sorgen dafiir, dass uns
die Herausforderungen nicht ausgehen.
In dieser Ausgabe vertiefen wir uns
in die geopolitische Weltkarte. Wie kann
man erfolgreich in unsichere Mirkte in-
vestieren? Wo ist der beste Standort fiir
eine Firma? Welche Lieferketten sind si-
cher? Wie gut sind unsere Informationen
tiber politische Verschiebungen, unsi-
chere Grenzen, Cyberkriminalitét, Desin-
formation oder Technologie-Monopole?
Viele dieser Punkte spricht unser Autor,
der Auflenpolitik-Experte Gideon Rach-
man, in der Titelstory dieser Ausgabe an.
Um die harten Analysen etwas auf-
zulockern, haben wir dieses Spiel entwi-
ckelt, daswir Think:Risk nennen. In vielen
Strategiespielen geht es darum, Lander zu
erobern. Und einige CEOs, wie beispiels-
weise Facebook-Chef Mark Zuckerberg,
spielten vor dem Beginn ihrer Karriere
regelmifiig solche Spiele. In Think:Risk
bewiltigen Sie mit Ihrer Firma strategi-
sche Herausforderungen. Das eingehefte-
te Poster ist das Spielbrett, auf dem Sie
sich mit Biiroeréffnungen, Lieferketten-
Risiken und aggressiven Mitbewerbern
herumschlagen. Die Wiirfel entscheiden <
genau wie oftmals im echten Leben.
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STREICHHOLZER MUNZEN
reprasentieren sind Biiros. Er-
lhre Liefer- offnen kénnen
ketten Uber Sie mit zwei

Land und Meer. Mitarbeitern.

—

BURO-
KLAMMERN POST-ITS
sind Mitarbei- kennzeichnen
ter. Zwei in einer lhren Firmen-
Region reichen sitzund lhre
fur ein Biro. Startposition.

KEINE WURFEL?
Nutzen Sie diesen
QR-Code, um digital

zu wiirfeln.
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Spiclanlcitung,

Machen Sie Ihre Firma zum Weltkonzern
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DAS POSTER enthélt eine Weltkarte mit 23 Regionen: 16 Regionen, die zu den vier
Kontinenten Amerika, Afrika, Europa und Asien gehdren, vier Ozeane (Atlantik, Pazifik,
Arktis, Indischer Ozean) sowie drei Schwellen, die die Kontinente verbinden (und tren-
nen). lhr Ziel ist es, Ihr Unternehmen trotz Krisen und Mitbewerbern zu vergroRern.
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Los goht's Dic Trasscn

JEDER SPIELER wWihlt einen Heimatkontinent. Mit einem Post-it kenn- LAND — MEER

zeichnen Sie Ihr Headquarter (HQ). Das erste HQ darf nicht in einer der

Schwellen liegen. Uber Trassen (Streichhdlzer) kénnen Sie Verbindungen LAND — LAND

zu anderen Regionen herstellen: Fiir eine Land-Land-Verbindung oder

eine Meer-Meer-Verbindung benétigen Sie jeweils eine Trasse, fiir eine AEE T = \ Sa

Land-Meer-Verbindung zwei Trassen. Trassen kénnen nur Gber Lkw-, " Afrika Thinkiaet | s ]}

Schiff- oder Hafensymbole verlegt werden. \_ Y,

SO investicren Sic

WURFELN BRINGT RESSOURCEN.
Die héhere Augenzahl sagt, wie
viele Lieferketten-Ressourcen
Sie erhalten. Platzieren Sie

diese so, dass sie mit Ihrem HQ
verbunden sind. Die niedrigere
Augenzahl sagt, wie viele Mit-
arbeiter Sie einsetzen kénnen.
Platzieren Sie diese nur in Regio-
nen, die mit lhrem HQ verbunden
sind. Zweimal dieselbe Augen-
zahl heif3t Krise (rechts). Haben
alle Spieler investiert, kdnnen
Sie mit Mitarbeitern Strukturen
aufbauen: 2 Mitarbeiter =
1Biiro, 3 Biiros = 1 neues HQ.

INVESTITIONEN WURFELN
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Hohe Augenzahl: Platzieren Sie
fiinf Lieferketten so, dass Sie mit
Threm HQ verbunden sind.
Niedrige Augenzahl: Platzieren Sie
zwei Mitarbeiter in einer Region,
die mit Ihrem HQ verbunden ist.

Pasch: Sie setzen eine Runde
aus. Nachdem alle anderen
Spieler investiert haben, miissen
Sie sich einer Krise stellen.

S0 hewiltigen Sic Krisen

IN EINER KRISE bringt ein Pasch
(zweimal die gleiche Augenzahl)
Ihnen Gliick: Sie entkommen der
Krise ohne Verluste. Bei allen
anderen Wiirfen entscheidet die
niedrigere Augenzahl dariiber,
wie viele lhrer Trassen von

Ihren Mitbewerbern entfernt
werden, und die hohere
Augenzahl entscheidet, wie viele
Trassen Sie selbst entfernen
missen. Nach dem Entfernen
der Trassen missen Sie auch
alle Mitarbeiter und Biros
entfernen, die nicht mehr mit
einem |hrer HQs verbunden sind.

WURFELN IN DER KRISE

Pasch: In dieser Runde bedeutet
die gleiche Augenzahl auf beiden
Wiirfeln Gliick: Sie verlieren keine
Ressourcen und gehen unver-
dndert in die néchste Runde.

Hohe Augenzahl: Sie selbst ent-
scheiden, welche weiteren Trassen
Sie entfernen.

Niedrige Augenzahl: Die anderen
Spieler entfernen Ihre Trassen.

Spielen Sie Think:Risk und lesen Sie in Think:Act, wie sich die Spielregeln der realen Geopolitik &ndern.
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Jeder Spieler wihlt einen Kontinent als Heimat seiner Firma. Mit einem Post-it markiert er in einer
der Regionen sein Headquarter (HQ). Das erste HQ darf nicht in einer der Schwellen liegen.

Eine Runde (Phase A bis C) = ein Jahr

Jeder Spieler erhdlt und
investiert Ressourcen:

1. Werfen Sie zwei Wiirfel.
Die hohere Augenzahl

sagt, wie viele Lieferketten-
Ressourcen (Streichholzer)
Sie erhalten. Platzieren Sie
diese so, dass sie mit Threm
HQ verbunden sind. Fiir eine
Land-Land-Trasse oder eine
Meer-Meer-Trasse benotigen
Sie eine Ressource, fiir eine
Meer-Land-Trasse zwei. Am
Ende der Investition muss
jede Lieferkette auf dem
Festland enden. Sie konnen
Regionen mit mehreren
Lieferketten verbinden, um

die Lieferketten abzusichern.

KEINE WURFEL?

Nutzen Sie diesen QR-Code,
um digital zu wiirfeln.
g.co/kgs/yAr3EW
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2. Die niedrigere Augenzahl
sagt, wie viele Mitarbeiter
(Biroklammern) Sie erhal-
ten. Platzieren Sie diese

in Regionen, die mit Thren
HQs verbunden sind.

3. Zwei gleiche Augenzahlen
bringen Pech: Sie erhalten
nichts und erleben

dieses Jahr eine Krise.

Bauen Sie mit Ihren
Mitarbeitern eine Struktur auf:

- Zwei Mitarbeiter in einer
Region = ein Biiro (Miinze)

- Drei Biiros in einer Region =
ein HQ (ein weiteres Post-it)

In einer Region, in der Sie
ein HQ besitzen, konnen Sie
nicht weiter in Mitarbeiter
oder Biiros investieren.

Werfen Sie zwei Wiirfel, um
herauszufinden, wie es mit
Ihren Ressourcen weitergeht:

1. Zwei gleiche Augenzahlen
in dieser Runde bedeuten
Gliick: Sie verlieren nichts
und gehen unverindert ins

néchste Jahr. Ansonsten gilt:

2. Die niedrigere
Augenzahl sagt, wie
viele Threr Ressourcen
von Ihren Mithewerbern
weggenommen werden
konnen. Diese miissen

einstimmig entscheiden,
welche Trasse sie entfernen.
Die Verbindungen in

Threm Heimatkontinent
sind jedoch geschiitzt.

3. Die hohere Augenzahl
sagt, wie viele Ressourcen
Sie selbst entfernen miissen.
Sie entscheiden frei dariiber,
welche Trasse Sie entfernen.

4. Entfernen Sie alle Mit-
arbeiter und Biiros, die
nicht mehr tiber eine Trasse
mit einem Ihrer HQs ver-
bunden sind. Die HQs
selbst sind geschiitzt.

AnschliefSend beginnt
das ndchste Jahr.

Das Spiel endet nach sieben Jahren (Sie konnen auch eine léingere oder kiirzere
Periode wihlen, wenn alle Spieler dies gemeinsam im Vorfeld beschlief3en).

So gewinnen Sie Punkte:

- Einen Punkt fiir jede Region auf dem Festland, die iiber eine Trasse mit einem HQ verbunden ist

- Zwei Punkte fiir jeden Ihrer Mitarbeiter auf dem Spielbrett
- Zwei Punkte fiir jedes Biirogebdude auf dem Spielbrett und vier Punkte fiir jedes HQ o @

S,

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
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ren auf unterschiedlichen Kartenprojektionen und dienen lediglich zur Illustration. | Dieses Spiel ist Bestandteil des Magazins Think:Act, Ausgabe 36. Es darf nicht separat verkauft werden.
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Think:Act, Ausgabe 36. Es darf nicht separat verkauft werden.
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