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Ein Spiel von Helmut Senf

" ahe“ gachen Kasse machen

Spald macht so ein Bummel iber den Flohmarkt der ganzen
Familie.* Mit ein bi3chen Geldin der Tascheundein paar guter-
haltenen Stlicken unterm Arm lassen sich sogar gute Geschéfte
machen. Preiswert einkaufen und teuer verkaufen lautet die
Devise.

Aber ganz so einfach geht das nicht, denn an den einzelnen
Verkaufsstdnden wechseln standig die Preise.

Was gerade noch 50 Mark wert war, bringt jetzt nur noch 10.
Und was eben noch fur 20 Mark verkauft wurde, kostet nun 40.

R i Nr.: 2 . . .. . . .
e e | 200085 Da heif’t es mit Gliick und Verstand im richtigen Moment am
Text: Alexander Bronner richtigen Platz zu sein. Nur durch geschicktes Einkaufen und
Inhalt: cleveres Verkaufen gelingt es, alserster 250 Mark auf dem Floh-
Spielplan, i
6 e B markt zu verdienen...
6 Paar Schuhe,
15 Gegenstandskértchen,
60 Geldscheine,
Wiirfel, * ... und natirlich spielen alle mit, auchwenn inder Spielanleitungimmer der Spieler

Anleitung angesprochen wird.



Spielvor bereitung

Vor dem ersten Spiel die Gegenstandskarten und die Spielfiguren aus den
Papprahmen herausdriicken.
AnschliefRend die Spielfiguren in die Schuhe stecken.

Welche Schuhfarbe zu welcher Figur?

» Multter - Rot * Oma- Lila » Mé&dchen - Griin
» Vater - Gelb * Opa- Grau * Junge- Blau

Einer der Spielteilnenmer wird zum Spielleiter ernannt. Er spidt mit, verwaltet
aber zusétzlich im Verlauf des Spiels die Kasse. Zu Beginn erhdt vonihm
jeder Spieler zwei Zehnmarkscheine als Startkapital.

Jeder Mitspieler wahlit eine Spielfigur ausund stellt sieauf das Feld Bekannten-
treff. Dort erfolgt der Start.

Die Gegenstandskar ten werden nun verdeckt auf dem Tisch ausgebreitet
und gut gemischt. Der Spielleiter teiltjedem Spieler verdeckt zwei Karten zu.
Die Kartenwerden dasganze Spidl tiber geheimgehalten. Dielbrigen Karten
werden vom Spielleiter ebenfallsverdeckt auf beliebige Plétze der Flohmarkt-
stdndeverteilt und dann erst aufgedeckt. Dierestlichen Verkaufsplétze
bleiben vorerst leer.



Zu jedem Flohmarktstand gehort-wie ein Blick auf den Spielplan zeigt-ein
gelb umrahmtes Preisfeld. Der Preisin diesem Feld gibt an, zu welchem Betrag
am entsprechenden Stand ein Gegenstand gekauft oder auch verkauft wird.

Durch Drehen der Preisscheibe kénnen die Preise im Verlauf des Spiels
standig verandert werden.

Achtung: Wenn Ihr nur zu zweit spielen wollt, nehmt bitte zwei gleichfarbige
und eine weil3e Gegenstandskarte aus dem Spidl. Der Spielverlauf wird dann
flussiger.

Wer gewinnt?

Sieger des Spids ist derjenige Spieler, der zuerst
einen Betrag von 250 DM erwirtschaftet hat.

Nun beginnt das Spid
Gezogen wird mit der Spielfigur in Richtung der Ful3spuren, jedes Ful3-
abdruckpaar gilt dabel als | Feld.

Es gibt verschiedene Arten, den Spielzug auszufiihren. Jeder Spieler kann,
wenn er dran ist, eine von 3 M 6glichkeiten aussuchen:
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1. Wirfeln, Ziehen und -wenn gewiinscht - Kaufen oder Verkaufen (s. Sate 7:
Wirfeln und Ziehen).

2. Preisscheibedrehen, | Feld vorziehen und-wenn gewiinscht—Kaufen
oder Verkaufen (s. Seite 10: An der Preisscheibe drehen).

3. Stehenbleiben, auf Wirfeln und Drehen verzichten und—wenn
gewunscht - Kaufen oder Verkaufen (s. Seite 10: Stehenbleiben).

Durch Figuren besetzte Felder werden nicht Ubersprungen!
Kaufen oder Verkaufen

DIE GEGENSTANDSKARTEN

Esgibt zwei verschieden Artenvon Gegenstandskarten: 10 Karten mit farbigem
Grund und 5 Karten mit weilRem Grund. Die Karten mit weifl3er Grundfarbe
sind Einzelgegensténde. Die Karten mit gleichem farbigen Grund sind Péarchen
und gehdren zusammen. Sie kdnnen aber auch wie ein Einzelgegenstand benutzt
werden.

SO WIRD GEKAUFT

Erreicht ein Spieler mit seiner Figur einen Flohmarktstand, kann er, wenn er
will, einen Gegenstand, der dort angeboten wird, kaufen. Der Preis daftr wird
im dazugehdrigen gelb umrandeten Feld angezeigt undist an die Kassezu zahlen.



Normalerweise kann pro Spielzug nur ein Gegenstand gekauft werden.

Liegt allerdingsein gleichfarbiges Parchen auf dem Stand, kdnnen beide Gegen-
sténde zusammen gekauft werden. Pro Gegenstand wird dabei der angezeigte
Preisbezahlt.

O WIRD VERKAUFT

Befindet sich ein leerer Platz auf dem erreichten Flohmarkt-Stand, kann der
Spieler, wenn er will, einen Gegenstand verkaufen. Der Preis daf ir wird im
gelb umrandeten Feld angezeigt. Pro Spielzug kann normalerweise nur ein
Gegenstand verkauft werden.

Sind zwei Plétze nicht besetzt, kann dort ein Parchen verkauft werden. Der
Spieler erhélt dann pro Gegenstand den angezeigten Betrag.

Alle Betrége werden aus der Kasse bezahlt.

bedeutet das. Dieser Stand ist gerade nicht
besetzt. Kaufen oder Verkaufen ist dann nicht
maoglich!

Wichtig! Kein Spieler darf mehr als drei Gegenstande besitzen.

Ubrigens: Das Spiel wird viel spannender, wenn die Spider ihr verdientes
Geld nicht offen vor sich liegen lassen.

Erscheint die Kaffeetassein einem Preisfeld, %% é
f-g;»
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Wirfeln und Ziehen

DER WURFEL
Der Wiirfel zeigt die Augenzahl 2 bis 5 und zwe besondere Symbole:

bedeutet immer, dal3 der Spieler anstatt zu
ziehen, die Preisschelbe bis zum néchsten

Preisin Pfeilrichtung drehen muf3.

Er darf dann nicht kaufen oder verkaufen.

bedeutet: Ein Schndppchen machen. Zeigt
der Wirfel Schndppchen an, gilt

folgende Sonderregel: Der Spieler kann
auf jedes beliebige Feld ziehen und dort

* entweder einen Gegenstand zum angezeigten Preis kaufen,

* oder einen seiner eigenen Gegensténde zum angezeigten Preis verkaufen,

* oder, sofernzwei Plétzefrel sind, einin seinem Besitz befindliches Parchen
zum angezeigten Preis pro Gegenstand verkaufen,

* oder ein dort liegendes Parchen zum angezeigten Preis pro Gegenstand
kaufen.



DER EISSTAND

WIE WIRD GEZOGEN?

Hat ein Spieler sich firs Wiirfeln entschieden, kann er sich aussuchen, ob er
mit seiner Spielfigur die der Augenzahl entsprechende Zahl der Felder weit
zieht oder weniger. Er mul3 aber mindestens ein Feld weiterrlicken.
Beispiel:

Bei gewdrfelter Zahl 4 mul3 der Spieler mindestens | Feld welt ziehen, er
kann aber auch 2, 3 oder hdchstens 4 Felder weit ziehen.

Am erreichten Platz kann er einen Gegenstand zum angezeigten Preis kaufen
oder verkaufen. Er muf3 dies aber nicht tun.

Besitzt der Spieler schon drei Gegenstande, darf er nichts mehr kaufen.

Flohmarktstande auf denen schon genauso viele Spielfiguren stehen wie
V erkaufsplétze vorhanden sind, duirfen nicht durch eineweitere Spielfigur
besetzt werden.

DIE SONDERFELDER EISSTAND UND
BEKANNTENTREFF

Erreicht ein Spieler mit voller Wirfelaugen-
zahl entweder den Eisstand oder den
Bekanntentreff direkt, somufi er mit seiner
Spielfigurdorthinziehen (Pflichtfel der).
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DER BERANNTENTREF! Auf beiden Sonderfeldern kénnen beliebig viele Spielfiguren gleichzeitig
: stehen.

Hier gilt zudem folgende besondere Regel:

Wer auf den Eisstand zieht, gibt grof3ztigigerweise einem Mitspieler seiner
Wahl 10 Mark aus.

Wer im Verlaufe des Spiels auf dem Bekanntentreff Halt macht, kassiert von
einem beliebigen Mitspieler 10 Mark.

Ausnahme:

Wirde alerdings ein Spieler dadurch seinen letzten ,, Zehner” verlieren, ist er
vonseiner Zahlungspflicht befreit. Gegentiber seinenMitspielernmulierin
diesem Fall aber seinevoribergehende Finanzschwéche unter Beweis stellen!

Kann ein Spieler mit der gewrfelten Augenzahl keinen Flohmarkt-Stand
erreichen, well die Standebereitsmit der Hochstanzahl von Personen besetzt
sind, o mufd er unter Umstanden auf ein erreichbares Sonderfeld ziehen.

Ein Sonderfeld kann man natirlich auch freiwillig ansteuern.

Kann ein Spieler einmal Uberhaupt nicht ziehen, so muf3 er auf seinen Spiel-

zug verzichten.



An der Preisscheibe drehen

Anstatt zuwarfeln, kann ein Spieltellnehmer auch an der Preisscheibedrehen.
Die Preisscheibe wird dabei bis zum ndchsten Preisin Pfeilrichtung gedreht.
Die Spielfigur muf3 dann um ein Feld weitergezogen werden. Am erreichten
Stand kann man, wenn manwill, Gegenstande zum angezeigten Preis kaufen
oderverkaufen.

Nicht vergessen, kein Spieler darf mehr a's drei Gegensténde besitzen.

Die Preisscheibe darf nicht betétigt werden, wenn:

» die Spielfigur nicht zum néchsten Stand ziehen kann, well dort schon so
viele Spielteilnehmer stehen, wie Pldtize vorhanden sind (s. Seite 8 bei:
Wiewird gezogen?)

* die Preisscheibe schon durch den vorhergehenden Mitspieler freiwillig -
also nicht wegen der Aufforderung ,, Drehen” durch den Wiirfel - gedreht
wurde.

Stehenbleiben

Ist ein Spieler an der Reihe, muf3 er nicht unbedient weiterziehen. Er kann an
dem Stand stehen bleiben, an dem er gerade steht. Will er dies, darf er zuvor
weder wirfeln noch drehen. Mdchte er zum angezeigten Preis einen Gegen-



stand kaufen oder verkaufen, kann er dies tun. Kaufen oder Verkaufen ist
aber keine Pflicht.

Das Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Spider
250 Mark erwirtschaftet hat.

Zum Schlul® ein paar taktische Tips

» Moglichst niemals alle Gegenstande verkaufen. Entsprechend der jeweiligen
Preislage kann man so immer zwischen Kaufen und Verkaufen entscheiden.

* Aufpassen wer das meiste Geld hat! So kann man beim Bekanntentreff
immer den reichsten Mitspieler um etwas Geld erleichtern.

* Nicht immer auf Hochst- und Tiefstpreise warten. Auch 20 Mark Gewinn
bringenvoran.

* Nicht sténdig darauf spekulieren, ein Parchen zu kaufen oder zu verkaufen.
Damit hemmt man meist den eigenen Spielfluf3.
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