


VIEL WERT.
Mit dieser Spielanleitung* erfährt man, wie zwei bis sechs Spieler

ab sechs Jahren mit dem „Taschengeld-Spiel" zu Taschengeld-

Managern werden.

HIER WIRD AN NICHTS GESPART SPIELMATERIAL
• 1 Spielbrett,

• 6 Spielfiguren in 6 verschiedenen Farben,

• 1 Würfel,

• 27 Überraschungskarten,

• 6 „Sparschweine" (das sind die Pappkarten mit dem Schwein drauf),

• viele Spielgeldmünzen und

• diese Spielanleitung.

JA, JA, PAS LlEBE GELD. SPIELIDEE UND SPIELZIEL

Das Geld liegt auf der Straße, heißt es. Von wegen. Meistens ist das nämlich ein

ganz schön teures Pflaster. Egal, ob es ein Eis ist oder ein Schwimmbadbesuch -

immer geht's dem Taschengeld an den Kragen. Aber hält man die Augen offen,

gibt's auch einen Haufen günstiger Gelegenheiten, mit denen man mehr aus sei-

nem Taschengeld machen kann. Wie in diesem Spiel.

Hier geht's darum, aus 20 Mark Taschengeld 40 Mark zu machen. Man muss also

sein Geld clever einteilen, versuchen nebenher noch was dazu zu verdienen und

sich gut überlegen, wem man mal geldmäßig (monetär sagt der Fachmann) unter

die Arme greift und wen man lieber zahlen lässt. Wer das am besten kann und so

als Erster die 40 Mark zusammen hat, ist der beste Taschengeld-Manager.

' Diese Spielanleitung wurde nach den neuen Rechtschreibregeln geschrieben



VOM TASCHENGELD-MANAGER ZUM

BANKDlREKTOR? SPIELVORBEREITUNG

• Das Spielbrett ausbreiten und in die Mitte legen.

• Jeder sucht sich eine Spielfigur aus und stellt sie auf das START-Feld.

• Die Überraschungskarlen mischen und verdeckt auf eins der beiden Felder in der

Spielbrettmitte legen.

• Jeder Spieler bekommt eine Sparschwein-Karte und legt sie vor sich

• Einer wird zum Bankdirektor ernannt. Er verwaltet während des ganzen Spiels

nicht nur sein eigenes Geld, sondern auch die Bank. Aus dieser zahlt er erst mal

Geld an alle. Und zwar 20 Mark Taschengeld, die jeder vor sich legt, und 1,50

Mark, die unter die jeweiligen Sparschwein-Karten kommen.

• Dann fängt der Bankdirektor an, anschließend geht's im Uhrzeigersinn weiter.

SO WIRD PAS SPARSCHWEIN FETT. SPIELVERLAUF
Wer dran ist, würfelt und zieht mit seiner Spielfigur so viele Felder in Pfeilrichtung

vor, wie der Würfel Punkte zeigt. Ist das Feld schon besetzt, setzt man sich einfach

dazu. Nach einer Sechs darf man nicht noch einmal würfeln.

Manche Felder, auf denen man landet, können einen teuer zu stehen kommen,

andere wiederum machen einen reicher. Wie auch immer, man muss laut vorlesen,

was auf den Feldern steht, und dann die Aktion gleich durchführen.

• Steht da z. B. E innahme, heißt das immer, dass man das entsprechende Geld

aus der Bank bekommt. Und wird von Ausgabe gesprochen, muss man die

Summe an die Bank zahlen.

• Die Felder mit einem Fragezeichen sind die Überraschungsfelder Kommt

man hier drauf, zieht man die oberste Überraschungskarte, liest sie laut vor und

macht sofort, was auf der Karte steht. MUSS man dabei über START ziehen,

bekommt man keine 12 Mark, sondern nur so viel, wie auf der Karte steht.




