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Spielvor bereitung:

Der Spielplan wird aufgeklappt und auf den Tisch gelegt Jeder Spieler sucht sich
eine Spielfigur aus und stellt se auf das Feld ,,START".

Der Kartenstapel enthalt 25 Uberraschungskarten und 8 Sparbuchgutscheine. Die
Uberraschungskarten werden gut gemischt und als Stapel mit den roten Riickseiten
nach oben, in die Mitte des Spielplanes gelegt

Ein Spieler Ubernimmt die Kasse (Kassenwart). Dazu benétigt er den Deckd der
Spieleverpackung, indiesendrtickt er dieTafel mit Spielgeld aus. Die 8 Sparbuchgut-
scheine legt er ebenfalls in die Kasse. Ansonsten nimmt der Kassenwart, wiejeder
andere Spieler am Spid teil.

Vor dem ersten Wirfeln erhélt jeder Spieler 2,00 as Taschengeld.

Wirfan und Ziehen:

Gewdrfelt und gezogen wird reihum im Uhrzeigersinn. Der jlingste Spieler beginnt
Waiirfelt man eine 6, darf nochmals gewdirfelt und gezogen werden.

Spiefelder:

Auf einem Feld dirfen beliebig viele Spielsteine stehen.

Startfeld. Erreichst Du dieses Feld oder ziehst darliber hinweg, so erhéltst Du 2,00
Taschengeld.



1. Eckfeld ,, Sparbuch”. Kommst Du auf dieses Feld, so kannst Du 2,00 in die Kasse
einzahlen. Du erhaltst daf tir vom Kassenwart einen Sparbuchgutschein, den Du
jederzeit wieder einldsen kannst.

Hast DuW einen Gutschein erworben und kommst nochmal s auf dieses Feld, so er-
héltst Du jedesmal 0,50 Zinsen von der Bank.

Jeder Spidler kann nur einen Sparbuchgutschein erwerben.

2. Eckfed. Kommst Duauf diesesFeld, somuf3t Dunochmal swiirfeln,ohnejedoch
mit Deiner Spielfigur zu ziehen.

Wir nennen diesen Wurf ,, Glickswurf', denn er entscheidet Uber eine Einnahme
(Wurf: 4, 5, 6) oder eine Ausgabe (Wurf: |, 2, 3).

3. Eckfdd. Wenn Du auf dieses Feld kommst, muft Du in der Schule nachsitzen. Du
mufdt 2 Runden mit dem Wurfeln aussetzen.

Gebe Feder sind Einnahme-Felder. Kommst Du auf eines dieser Felder, erhdtst Du
vom Kassenwart den angegebenen Betrag aus der Kasse.

Blaue Felder sind Ausgabe-Felder. Kommst Du auf eines dieser Felder, mufdt Du
den angegebenen Betrag in die Kasse einzahlen.

Auf allen orangen Feldern muf3t Du einmal mit dem Wirfeln und Ziehen aussetzen.

Kommst Du auf ein rotes Feld mufit Du eine Uberraschungskarte ziehen, den Text
laut vorlesen und die Anweisung sofort ausfihren.

Spidlzidl:
Hat ein Spieler 10,00 Taschengeld gespart und erreicht das Feld,, START", soist das
Spiel beendet. Dieser Spieler erhdt keine 2,00 mehr.

Gewonnen hat der Spidler, der das grofdte , Taschengeld-Vermogen” angesammelt
hat. e

Nun winschen wir Euch vid Spald beim ,, Geldverdienen”.

Eure

Altenburg-Stralsunder AG

\/




