Hinweise fiir den SWisS-Klient

1 Vorbereitungen

1.1 Installation

Das Programm braucht keine weitere Installation, sondern kann einfach in ein Verzeichnis
kopiert werden.

Zum Spielen wird ein Internetzugang bendtigt. Genauer gesagt: Um die Spieldaten
abzufragen, den aktuellen Spielstand zu laden, um Nachrichten zu verschicken und die
gemachten Zige zu senden.

1 .2 Erster Start 5| Spieler: Stefan @

Ein Klient kann von verschiedene Personen
verwendet werden. Dazu ist es nétig, sich zu

registrieren. Das Programm legt dann in dem
Daten-Verzeichnis verschiedene Ordner an, die
fur das Simulation benotigt werden.

Meuer Spigler

1.3 Bei einem Spiel anmelden
__ Staten_ |

Beenden
Um das Simulation spielen zu kdnnen muss ein
Simulation mit dem Spielserver (einem anderen
Programm) erstellt worden sein. Man kann sich
mit dem Klient dann zu einen Simulation anmelden.

Starten

Es gibt dabei zwei verschiedene Arten von Spielen: Offenen Spiele und Spiele mit
Einladungen

Eine Liste der moglichen Spiele wird bei jedem Programmstart aus dem Internet geholt kann
man durch ,Spielliste Anfordern® aktualisieren.

1.3.1 Offenen Spiele
An diesen Spielen kann jeder teilnehmen.

1.3.2 Spiele mit Einladungen

An Spielen mit Einladung kann nur teilnehmen, wer dazu eingeladen wurde.
Zu den angezeigten Spielen kann man mit einem Rechtsklick der Maus detailliertere Angaben
erhalten.

1.3.3 Sich zu einem Spiel anmelden

Dazu markiert man ein Spiel aus der Liste und gibt seinen Vor- und Nachnamen an und wahlt
einen Alias /Spielname aus.

Die Anmeldung wird dann zum Server geschickt.

Nach bis zu einigen Tagen, je nach dem, wann der Administrator die Anmeldung bestatigt,
wird das Spiel im Klient angezeigt.

Wenn das Spiel startet, kommt der Spielstand und das Simulation kann losgehen.
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1.4 Spielrunden

Die Simulation selbst geht in Runden vor sich.
Jede Runde hat einen Dauer und damit auch einen gegebenen Zug-Abgabe-Termin (ZAT).

2 Erste Schritte

Die ersten Schritte, die man machen muss, um an einer Simulation

teilzunehmen sind: | Wirtschaftssimulation - HFS te:
- Menu: ,Neu anmelden Bearbeiten Entscheidune

Meu anmelden
Spieldaten dndern

Abmelden

Beenden

- Dort eine Simulation aussuchen und anmelden

- Der Administrator am Server muss die Anmeldung bestatigen. Dies kann je nach dem
eine gewisse Zeit dauern.

- Nach der Bestatigung erscheint ein Eintrag mit dem Simulation, zu dem man sich
angemeldet hat. Wenn das Simulation noch nicht gestartet ist, kann noch keine Aktion
vorgenommen werden.

5| Wirtschaftssimulation - HFS test 1 @
Spiel Bearbeiten Entscheidungen Hilfe

Spiele | Msas |
MName | ZAT | Runde | Spieler | Status | Details
HFS test 1 2010.11.2215.34 1 2 Lauft Noch nicht bearbeitet

- Nachdem die Simulation serverseitig gestartet wurde, kann diese mit Doppelklick
bearbeitet werden.
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3 Grundlegendes Prinzip

Die Simulation ist
« Rundenorientiert.
D.h. das o6fter/mehr davor sitzen keinen Vorteil bringt (ausser vielleicht, das man
uberlegter handelt ;-) )

Aktionsbasiert
D.h. Kein Befehl, den man gibt, andert etwas am aktuellen Spielstand.

- Serverbasiert
D.h. Erst wenn die Befehle an den Server geschickt wurden, werden diese
ausgewertet und umgesetzt. Dort wird dann, nach Auswertung aller Befehle aller
Teilnehmenden, der neue Spielstand generiert und verschickt.

Beispiel:

Spieler A will seine Maschiene 4 verkaufen und driickt die entsprechende Taste. Er gibt in
das nachfolgende Feld den verlangten Mindestbetrag ein. Danach erscheint diese nicht auf
der Liste der angeboteten Maschinen. Dies passiert erst, wenn der Befehl in der Auswertung
abgearbeitet wird. Die Maschine ist dann in der ndchsten Runde auf der Liste zu finden.

Marktbasiert

D.h. Praktisch aller Handel geht nicht Uber Festpreise, sondern uber Angebot und
Nachfrage. D.h. Kaufgesuche werden immer als Maximalpreis interpretiert.
Verkaufsgesuche als Minimalpreis. Je nach Anzahl und Hohe der verschiedenen
Gebote werden die Handelsaktionen zusammen gestellt. Pramisse ist dabei, ein
moglichst hohes Handelsvolumen zu erzielen. Der Marktpreis ist das gewichtete
artithmetische Mittel aller abgewickelten Transaktionen.

Beispiel 1:

Spieler A bietet 10 Holz zu je 5 an. Spieler B sucht 6 Holz zu je 7, Spieler C 7 Holz zu je 8.
Es herrscht also Nachfrageiiberhang.

Die Transaktionen sind dann:

Spieler C kauft von Spieler A 7 Holz zu je 8.

Spieler B kauft von Spieler A 3 Holz zu je 7.

Der neue Marktpreis ist dann 7,7.

Beispiel 2:

Spieler A bietet 5 Holz zu je 5 an. Spieler D bietet 10 Holz zu je 7 an. Spieler E bietet 5 Holz
zu je 8 an. Spieler B sucht 6 Holz zu je 7, Spieler C 7 Holz zu je 8. Es herrscht also
Angebotsiiberhang.

Die Transaktionen sind dann:

Spieler B kauft von Spieler A 5 Holz zu je 5.

Spieler B kauft von Spieler D 1 Holz zu je 7.

Spieler C kauft von Spieler D 7 Holz zu je 7.

Der neue Marktpreis ist dann 6,3.

Gleiches gilt auch fiir Maschinen u.a Gliter. Wenn eine Maschine angeboten wird, kann auf
diese Maschine geboten werden. Das héchte Gebot bekommt dann hier den Zuschlag.
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4 Die Bereiche der Simulation
4.1 Privat

Hier werden die privaten Angaben wie Aktienbesitz, die Vermdgensverwendung (Bilanz)
sowie das Sparvermogen aufgelistet.
Im Spiel zahlt letztlich nur das Privatvermégen zum gewinnen.

7] SWisS - Spielzug 1 - Schwarz @
Privat | Firmen | Wald | Arbeiter | Produldtion | Forschung | Handel | Altionen |
Spielname: Schwarz
[ Bilanz [ Altien
Alctiv | | Passiv | | Aldtien | Anz | Wert
Kasse 30000 Eigenkapital 80000 Schwarz AG 50 R0000
Aldien ges. 50000 Kredite ges. 0
Fonds 0
Spareinlag... 0
Altiva ges. 80000 Passiva ges. 80000
Gewinn 0
Bilanzsumme 80000 Bilanzsumme 20000
Aldien kaufen | Aldien veraufen |
[ Sparkonten
Bank | Zing | Summe |
Geld sparen
Anz, Befehle: 0 Geld: 30000 (0) Willkernmen zu Spielzug 1, Schwarz
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4.2 Firmen
Hier werden alle Firmen angezeigt, die im Spiel exisitieren. Fur die eigenen Firmen werden
zudem die Bilanz, das Warenlager und die Lagerkapazitat angezeigt.

Hier kbnnen Waren angeboten bzw. fir Waren Kaufgebote gemacht werden und es kdnnen
Lager gebaut oder abgerissen werden.

E SWis5 - Spielzug 1 - Schwarz @
Privat  Fimmen | Wald | Arbeiter | Produldion | Forschung | Handel | Aldionen |
| Firmen
Name |Aktien | Kurs | % |Arrtei|e | Besitzer |
Maschinenhandels AG 1000 100 0 0 Staat
Forstaufsichts AG 1000 100 0 0 Staat
Schwarz AG 1000 100 50 50 Schwarz
Lord AG 1000 100 0 0 Lord
Lagerkapazitat
Lager:
Kosten: fix:
Enderungen :I
Lager neu):

™ nwr eigene

Finanz-Info
Anz. Aldien: Barsenwert :
Dividende / Aldie:

Aldiva || Passiva
Warenlager
Besitzer Anz
Anz, Befehle: 0 Geld: 30000 (0) Willkemmen zu Spielzug 1, Schwarz
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4.3 Wald

Hier werden die verfiUgbaren Waldareale angezeigt.

7| SWisS - Spielzug 1 - Schwarz @
Privat | Firmen Wald | Arbeiter | Produldtion | Forschung | Handel | Alionen |
| Wald | Fiir Fima
Einheit | Besitzer | Zustand | Rechte | | fir Firma |keine j
0 Offentlich 0 Wald abholzen
1 Offertlich 0
2 Offertlich 0
3 Offentlich 0
4 Offertlich 0
5 Offentlich 0
& Offertlich 0
7 Offertlich 0
8 Offertlich 0
* Ales
" nur eigenen Wald anzeigen
" nur offentlichen Wald anzeigen
" nur privaten Wald anzeigen
Anz, Befehle: 0 Geld: 30000 (0) Willkommen zu Spielzug 1, Schwarz
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4.4 Arbeiter

Auf der Arbeiterseite konnen fur die eigenen Firmen deren angestellte Arbeiter angezeigt

werden.

Hinweise fiir den SWisS-Klient

Zum anderen sieht man, was fur Arbeiter auf dem Arbeitsmarkt zur Verfligung stehen.

7' SWisS - Spielzug 1 - Schwarz (=23
Privat | Fimen | Wald  Arbeiter | Produktion | Forschung | Hande! | Altionen |
| Arbeitsmarkt | Firma Arbeiter
Mame | Lohn | Ausbildungen | | - Schwarz AG Name Lohn/Runde | Status Maschinen Tatig als
Bracha 1000 Maschinist-Sage unbefristet
Jane 1000 Maschinist-Sage  unbefristet -
Antoine 1000 Maschinist-Sage unbefristet T
Lindita 1000 Maschinist-Sage unbefristet
Marika 1000 Maschinist-Sage  unbefristet
Beyza 1000 Maschinist-Sage unbefristet
Marek 1000 Maschinist-Sage unbefristet
Lilith 1000 Maschinist-Sage  unbefristet
Maura 1000 Maschinist-Sage unbefristet
Cameron 1000 Computer unbefristet
Jeroen 1000 Computer unbefristet
Comel 1000 Computer unbefristet
inrrit 1000 Wariina Vinhefristat S
Einstellen
Stellenangebote
Tatigheit | Lohn | Dauer
fir Fima -
Arbeiterinfo | J

Angebot loschen

Stelle anbieten

Arbeit zuweisen

Anz. Befehle: 0

Geld: 30000 (0)

Willkommen zu Spielzug 1, Schwarz
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4.5 Produktion

Die Produktion wird fur die jeweils gewahlte Firma angezeigt.

Es sind die Maschinen der Firma aufgelistet, zusammen mit den dort angestellten Arbeitern
und den Produktionseinstellungen.

Hier kdnnen die Produktionseinstellungen verandert werden (,Einstellen®)

Die Anweisung, Maschine diese Runde produzieren zu lassen, gegeben werden
(,Produzieren®). Das ist ein wichtiger Punkt. Die Maschinen produzieren nicht automatisch!

Daneben wird das Warenlager der Firma angezeigt.
Des weiteren ist hier auch der Maschinenmarkt ersichtlich. Hier werden zum Verkauf

angebotene Maschinen angezeigt.
Die eigene Maschine kann hier auch zum Verkauf angeboten werden (,Anbieten®)

5. SWisS - Spielzug 1 - Schwarz @
Privat | Firmen | Wald | Arbeiter  Produldion | Forschung | Handel | Aldionen |
[ Fiir Fima [schwarz AG ~]|
| Maschinen
D | At | ProdK... | Arbeiter | Anz | imput [ Output | Status
‘1 Sage 1000 Eline./Ciril/Daniel 2000/2000 inWald ... Baume holzt in Wald 4
| | | Arbeiter zuweisen
Waren Maschinenmarit
,%
— hei Prodhildion At | Alter | Preis Besitzer Status
Ware | Lager | nitig | neu |
B Baume 0 ] 0
# Rohholz 0 0 0
@ Eretter 0 0 0
§Brennholz 0 0 0
& Holzspaene 0 0 0
[ Eigene Angebote
. g Bigten
Anz. Befehle: 0 Geld: 30000 (0) Aktuelle Firma 'Schwarz AG' Firma ausgewahlt: Schwarz AG
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4.6 Forschung

Stand 16/11/10, Seite 9



Hinweise fiir den SWisS-Klient

4.7 Handel
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4.8 Aktionen

Hier werden alle gemachten Aktionen angezeigt. Diese kdnnen auch wieder geléscht werden,
indem die einzelnen Aktionen markiert werden und dann die Taste ,Loschen® gedrickt wird.

7] SWisS - Spielzug 1 - Schwarz

Privat | Fimen | Wald | Ambeter | Produktion | Forschung | Handel ~Aktionen |

==

| Alionen Beschreibung
Bereich | Detail
Maschine 1 fiir 300000 sofort zum Verkauf anbisten Ha:MV:3:1:300000:; 0
] 1 b
Lischen
Anz. Befehle: 1 Geld: 30000 (0) Aktuelle Firma 'Schwarz AG' Meuen Befehl gespeichert
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5 Zusatzliche Informationen

5.1 Gewinn- und Verlustrechnung

Mit einem der beiden Button in der oberen Leiste kann eine Gewinn- und Verlsutrechnu g fur
die letzte Runde angezeigt werden. Diese ist erst nach der ersten Runde inhaltlich gefulit.

Gewinn- und Yerlustrechnung

| Gesamtrechnung | Detailaufetellung
| At Betrag

m
i3
ol

e

Rechnungspunild

IUmsatzedos
Bestandsverandenung
Aldiv. Bigenleist.

sonst. betr. Eirage
Materialaufwand
Rohergebniss
Personalaufwand
Abschreibungen

sonst. betr. Aufwendungen
Betriebsergebnis

Ertrag Beteiligungen
Ertrag Finanzen
Jinsertrag

Abschreib. Wertpapiers
Zinsaufwand

Ergebnis gew. Geschaftstat.
ausserord. Ertrag
ausserord. Aufwand
ausserond. Ergebnis
Steuem Gewinn

sonst. Steuem

Saldo

e e [ e [ e [ e R e Y e e O e e e e e e e e e e e e e o
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5.2 Zusammenfassung

Mit dem anderen Button in der oberen Leiste werden die Aktionen der letzen Runde
angezeigt und deren Umsetzung.
Beim Start werden dort die Aktionen dargestellt, die beim Spielstart automatisch gemacht

wurden.

[

Zusammenfassung

Ihre Firma
lhre: Firma
Ihre Firma
lhre: Firma
Ihre Fima
lhre: Firma
lhre: Firma
lhre Firma
lhre: Firma
lhre Firma
lhre: Firma
Ihre Firma

lhre Fima

"Schwarz AG"
"Schwarz AG"
"Schwarz AG"
"Schwarz AG"
‘Schwarz AG"
"Schwarz AG"
‘Schwarz AG"
"Schwarz AG"
“Schwarz AG"
"Schwarz AG"
‘Schwarz AG"
"Schwarz AG"
"Schwarz AG"

Spieler "Schwarz": mochte 50 "Schwarz AG-Aldien kaufen : Es wurden 50 "Sch

hat durch den Verdadf von 50 Inttizlaktien 50000 erhz
Sie haben Hine eingestelt. Lohn = 1000 pro Runde
Sie haben Cirl eingestelt. Lohn = 1000 pro Runde

Sie haben Daniel eingestelt. Lohn = 1000 pro Runde
Ihre Firma "Schwarz AG" hat eine neue Technologie erf
hat 2 neue/s Lager gebaut.

hat die Maschine "Sage - 1" gekauft.

Die Maschine "Sage - 1" wurde umgenlstet. Sie verarh
Sie haben Eline der Maschine: "Sage - 1" als 1.Abeiter
Sie haben Cirl der Maschine: "Sage - 1" als 2 Arbeiter z
Sie haben Daniel der Maschine: "Sage - 1" als 3. Arbeite
Sie haben Cirl der Maschine: "Sage - 2" als 1.Arbetter z

Sie haben Daniel der Maschine: "5age - 2" als 2 Arbeite
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