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ルール体系

Ａルール
 意思決定カードを引いたときできる

 ９項目ある

Ｂルール
 いつでもできる

 但し、意思決定カードを開けたら駄目

Ｃルール（運用のルール）

販売ルール

シニアルール
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Ａー１．材料購入

単価
 市場価格
 海外は１６円

能力・効果
 １周目は３個まで

注意
 マーケットをまたがって購入可能
 別行に記入

シニアルール
 製造能力の範囲内
 含む教育
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Ａー２．完成投入

単価
 完成１円

 投入１円

能力・効果
 製造能力の範囲内

 含む教育

注意
 完成から先に

 仕掛品は１０個まで
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Ａー３．商品販売

細目

 入札

 換金市場

 海外投売りは１６円

能力・効果

 販売ルールの通り

 複数マーケットＯＫ
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Ａー４．商品仕入

他社からの仕入れ

シニア

 販売能力の範囲内
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Ａー５．採用（ワーカー）

本社経費です

単価
 １人５円

能力・効果
 機械１台動かす

注意
 複数採用ＯＫ

 但し、１度に３人まで

 クビにできない
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Ａー５．採用（セールスマン）

本社経費です

単価
 １人５円

能力・効果
 １人２個販売可能

注意
 複数採用ＯＫ

 但し、１度に３人まで

 クビにできない
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Ａー６．設備投資（小型機械）

機械工具です

単価
 １００円

能力・効果
 生産能力１個

注意
 ワーカー１人必要

 複数台数購入ＯＫ

 減価償却は１割（シニアルールは２割）



PQ

(C)2003 NISHIKEN 10

Ａー６．設備投資（アタッチメント）

機械工具です

単価
 ３０円

能力・効果
 生産能力１個追加

注意
 小型機械専用

 複数台数購入ＯＫ

 減価償却は１割（シニアルールは２割）
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Ａー６．設備投資（大型機械）

機械工具です

単価
 ２００円

能力・効果
 生産能力４個

注意
 ワーカー１人必要

 複数台数購入ＯＫ

 減価償却は１割（シニアルールは２割）
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Ａー７．広告（赤チップ）

単価
 ２０円

能力・効果
 １枚で２個販売可能
 セールスマン１人２枚まで

注意
 １度に１枚しか買えない
 期末１枚返却
 次繰限度３枚まで

シニアルール
 特急は４０円
 使った分は全部パー
 ラッキー時の仕入可能
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Ａー８．研究開発（青チップ）

単価
 ２０円

能力・効果
 １枚につき２円の価格競争力強化

注意
 １度に１枚しか買えない

 期末１枚返却

 次繰限度３枚まで

シニアルール
 特急は４０円

 使った分は全部パー

 ラッキー時の仕入不可。
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Ａー9．教育（黄チップ）

単価
 ２０円

能力・効果
 １枚のみ有効
 製造販売１個増

注意
 １度に１枚しか買えない
 期末１枚返却
 次繰限度３枚まで

シニアルール
 特急は４０円
 シニアは、仕入も１個増
 ラッキー時の仕入可能
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Ｂ－１．コンピュータ導入

緑チップ（製造経費）
単価
 １個２０円

能力・効果
 Ｃ２＝機械能力１個増

注意
 期末に返却
 修理は１０円
 Ｃ２はすべての機械に利く
 但し、最高１０個まで
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Ｂ－２．おれんじ保険

橙チップ（本社経費）

単価

 １個５円

能力・効果

 チップとひきかえに
 火災のとき１個８円

 盗難のとき１個１０円

注意

 不良在庫の補償は１個１０円
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Ｂ－３．無災害倉庫借用

製造経費

単価
 ２０円／期

能力・効果
 火災盗難を免れる

 転用可能

注意
 その時入っていなければ駄目

 倉庫は２台まで

シニアルール
 材料・仕掛品・製品置場は最大１０個まで
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Ｂ－４．配置転換

本社経費

単価

 １人１回５円

 往復１０円
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Ｂ－５．機械売却

単価
 購入時の半額

 小型５０円

 アタッチメント１５円

注意
 売却損が発生

シニアルール
 期首簿価の７割

 売却損３割



PQ

(C)2003 NISHIKEN 20

Ｂ－６．材料売却

単価

 １個１０円

注意

 期末資金不足対策
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Ｂ－７．短期借入

細目
 期末のみ

単価
 短借１００円、利息２０円、返済２０円

能力・効果
 期末資金不足対策

 ①材料売却１個１０円
 ②短借（製品仕掛品は売らない）

注意
 友人から借りたものは短借
 期末返済２割以上
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Ｂ－８．長期借入

単価

 利息１０％

能力・効果

 ２期＝０倍
３期＝０．５倍、
４期＝０．５倍／１倍
５期＝ ０．５倍／１倍

注意

 期末返済１割以上
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販売ルール１

販売は市場で自由競争

カードで販売の意思決定をすれば、あいている市場に、販売能力の範囲内で何個で

も販売宣言ができます。販売宣言をした人は「親」となります。

価格は入札制です。一販売しようとする各社は、同時にプライス・カードを提示し、競

争価格を「声に出して」言います。

「最高プライス」は、親が販売宣言をした市場のプライスです。そのプライス以下で競

合し、最も安い競争価格をつけた企業から順番に、（各市場別に）親が出した個数ま

で、落札することになります。

親は常に２円の価格競争力があります。

研究開発チップがあると、チップ１枚につき２円の価格競争力があります。
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販売ルール１（続き）

競争価格が同じ場合の優先順位

１．研究開発チップの多い企業（研究開発が第１順位）

２．研究開発チップの枚数が同じ場合は親（親は第２順位）

３．１．２に該当しない場合は、最低競争価格企業どうしで再入札。
（再入札価格は前よりダウンとする）

４．最後はジャンケン（談合なし）
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販売ルール２

複数市場の販売
1. まず親が複数市場に出す。

2. 子供が適当に応札する

3. 親が「同時入札」か、
「別々入札」かを宣言する

4. それにより、子どもはおりてもよいが、
別の市場への変更は駄目

5. 同時入札の時は、最低市場のＰが「上限」と
なる
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販売ルール３

30

①見せる
表示価格

②言う
口頭価格
（競争価格）

③書く
記帳価格

言う 書く

研究開発 親 子 記帳

青なし 28 30 30

青1枚 26 28 30

青2枚 24 26 30

青3枚 22 24 30

青4枚 20 22 30

青5枚 18 20 30
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Ｃ－１ 時間

時間は４４分（５人）

前半・後半各２２分

中間５分休み

６人はプラス３分

４人はマイナス３分

実力に応じて延長・短縮あり
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Ｃ－２ 第２期

第２期は時間は３３分
 前半１１分、後半２２分、中間５分休み

 紙１枚で終わり（２５行）

 行が一杯になったら、その瞬間、その組が終
わり。残りは後３分

第２期のみ、
 ①得意先倒産３０円なし

 ②返品▲１個▲２０円なし
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Ｃ－３ 行数

第２期は２５行

第３期は４５行

第４期から５０行フル
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Ｃ－４ 反時計

反時計まわり（左まわり）

１周目は３個まで。（ジュニア）

２周目から自由（資金の範囲内）
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Ｃ－５ ゆっくり

第２期は、前の人が「残高」を書いてから、
次の人がトランプをひく
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Ｃ－６ 戦略チップ

丸いチップは売れない

 赤、青、黄、緑チップ
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Ｃ－７ シニアの目途

第２期ＰＱ３００以上はシニア

第３期ＰＱ７００以上はシニア

ベテランは別途決定
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Ｃ－８ 移動時の注意

席の移動のとき、
ＭＧの道具（特にプライスカード）を持って
いかない

用紙と看板・私物のみ持って移動。
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Ｃ－９ 埋めない

新しい卓へ行ったら、真ん中のマーケット
盤に手を触れない

特に、個数を満杯にしてはいけない
（売れなくなる）

個数のやりとりは、ストッカーから
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Ｃ－１０ 本籍

席は移動しても、
自己資本のグラフ・ＳＴＲＡＣ表は
元の位置（本籍地）で続ける
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Ｃ－１１ グラフ

グラフは全て、太マジックで、きれいに書く

必ず、数値と名前を書く
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Ｃ－１２ 現金残

ゲーム中、現金残高がマイナスになるとき、
及び決算時、個数が合わないときは、
インストラクターを呼ぶ
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Ｃ－１３ 決算時

決算時の資金不足

短借りは１００円単位

短借り１００円、支払利息２０円、返済２０
円で「実質６０円」入る

そんなに要らなければ、５０円単位で。
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Ｃ－１４ 表彰者の条件

1. ４期５期と連続してシニアを２回やっている

2. 終了時、Ａ＋＋、Ｓ＋＋である

3. ４期６００超分社は最優先
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Ｃ－１５ ５行コール

 あと５行になったら、「あと５行」とコールする

 突然「ハイ終わり！」と言わない
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Ｃ－１６ 三つのダメ

 追い越しはダメ

 残高未記入はダメ

 入札締切りはダメ
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Ｃ－１７ 20/30/60の法則

第２期のみ、
返品▲１個▲２０円

得意先倒産３０円は免除

得意先倒産２回６０円はなし（全期）
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Ｃ－１８ 期首金融について

期首の金利を払い、
コンピュータと倉庫を買ってマイナスの人
は長借１００円（金利１０円）ＯＫ



PQ

(C)2003 NISHIKEN 45

Ｃ－１９ 債務超過

自己資本マイナスの人は、

③の期首金利免除、
かつ、２行目で長借１００の金利１０円
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Ｃ－２０ ５個まで

すべてのラッキーカード（赤・青・黄）による
独占販売は最高５個まで
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Ｃ－２１ 公正取引

グループ全員の平均単価が「３０円」台の
ときは、公取立入りとして、
特損５０円計上とする
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Ｃ－２２ ＭＧは、

楽しくなければ、ＭＧでない

美しくなければ、ＭＧでない

効果がなければ、ＭＧでない

楽しく

美しく 効果
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シニアルール１ 個数制限

チップは全て４０円
 使ったものは皆パー

 次繰りは２０円

仕入は製造能力の範囲内
 教育も利く

材料仕掛製品、各１０個まで
 １１個以上は無災害倉庫（各２０円）必要。

減価償却は２倍（２６．４０）
 機械売却は期首簿価の７割
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シニアルール２ サイコロ

先ず、サイコロを振り、市場閉鎖とＦの倍率をき
める

「１」と「２」→仙台（３）閉鎖、Ｆ＝１．１倍四捨五入

「３」と「４」→仙台（３）・札幌（４）閉鎖、Ｆ＝１．２倍
四捨五入

「５」と「６」→市場閉鎖とＦは上記と同じ。
但し、５行カット

大阪市場は「変動相場制」
サイコロの目により

「１」→２１円、 「２」→２２円、 「３」→２３円
「４」→２４円、 「５」→２５円、 「６」→２６円
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グループ内に１人でも研究開発次繰り６枚
以上の人がいる組では、
サイコロで、研究開発の成功失敗を決める

奇数＝成功、
偶数＝凍結（次繰り）

ジュニアから
シニアに上がる人は、
サイコロ不要

シニアルール３ 研発６枚
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シニアルール４ 研究開発

シニアからジュニアに下がる人は、
研究開発３枚まで

他は次繰り（凍結）



PQ

(C)2003 NISHIKEN 53

シニアルール５ 分社

自己資本６００に達したら、分社

その到達自己資本を新資本金として
再スタート

無借金
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シニアルール６ 倉庫

倉庫は原則として２行目で買う

製造経費、１個２０円で２個まで
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標準スケジュール
第１日 時間 第２日

集合。席は自由。 9:30 ■第４期開始

■第１期開始 10:00 経営計画／中間決算

CASH使用、右左（ＦＣ）、ＭＸ（ＤＣ） 11:00 借入枠０．５ or １倍

その場で昼食／自己紹介 12:00 昼食

■第２期 13:00 ビジネスパワー分析

CASHLESS、ＭＸ、ＤＣ、無借金 14:00 ■第５期

■第３期 15:00 借入枠０．５ or １倍

借入枠０．５倍 16:00 ■まとめの講義

17:00 感想文・表彰

夕食 18:00 解散

■戦略会議講義 19:00

経営計画 20:00

本日終了 21:00
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