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Ein Spiel von Helmut Senf

Spaf3 macht so ein Bummel iiber den Flohmarkt der ganzen
Familie.* Mit ein biichen Geld in der Tasche und ein paar guter-
haltenen Stiicken unterm Arm lassen sich sogar gute Geschiifte
machen. Preiswert einkaufen und teuer verkaufen lautet die
Devise.

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

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

Da heifit es mit Gliick und Verstand im richtigen Moment am
richtigen Platz zu sein. Nur durch geschicktes Einkaufen und
cleveres Verkaufen gelingt es, als erster 250 Mark auf dem Floh-
markt zu verdienen...

* ... und natiirlich spielen alle mit, auch wenn in der Spielanleitung immer der Spicler
angesprochen wird.




Spielvorbereitung

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

Welche Schuhfarbe zu welcher Figur?

® Mutter — Rot ® Oma-—Lila ® Midchen — Griin
® Vater — Gelb ® Opa— Grau ® Junge — Blau

Einer der Spielteilnehmer wird zum Spielleiter ernannt. Er spielt mit, verwaltet
aber zusatzlich im Verlauf des Spiels die Kasse. Zu Beginn erhalt von ihm
jeder Spieler zwei Zehnmarkscheine als Startkapital.

Jeder Mitspieler wihlt eine Spielfigur aus und stellt sie auf das Feld Bekannten-
treff. Dort erfolgt der Start.

Die Gegenstandskarten werden nun verdeckt auf dem Tisch ausgebreitet

und gut gemischt. Der Spielleiter teilt jedem Spieler verdeckt zwei Karten zu.
Die Karten werden das ganze Spiel iiber geheimgehalten. Die {ibrigen Karten
werden vom Spielleiter ebenfalls verdeckt auf beliebige Plitze der Flohmarkt-

sténde verteilt und dann erst aufgedeckt. Die restlichen Verkaufsplatze
bleiben vorerst leer.




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

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

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

Wer gewinnt?

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

Nun beginnt das Spiel

Gezogen wird mit der Spielfigur in Richtung der FuBspuren, jedes FuB3-
abdruckpaar gilt dabei als 1 Feld.

Es gibt verschiedene Arten, den Spielzug auszufiihren. Jeder Spicler kann,
wenn er dran ist, eine von 3 Méglichkeiten aussuchen:




1. Wiirfeln, Ziehen und — wenn gewiinscht — Kaufen oder Verkaufen (s. Seite 7:
Wiirfeln und Ziehen).

2. Preisscheibe drehen, 1 Feld vorziehen und — wenn gewiinscht — Kaufen
oder Verkaufen (s. Seite 10: An der Preisscheibe drehen).

3. Stchenbleiben, auf Wiirfeln und Drehen verzichten und — wenn
gewlinscht — Kaufen oder Verkaufen (s. Seite 10: Stchenbleiben).

Durch Figuren besetzte Felder werden nicht tibersprungen!
Kaufen oder Verkaufen

DIE GEGENSTANDSKARTEN

Es gibt zwei verschieden Arten von Gegenstandskarten: 10 Karten mit farbigem
Grund und 5 Karten mit weillem Grund. Die Karten mit weier Grundfarbe
sind Einzelgegenstande. Die Karten mit gleichem farbigen Grund sind Pérchen
und gehdren zusammen. Sie konnen aber auch wie ein Einzelgegenstand henutzt
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 dafiir wird
im dazugehdrigen gelb umrandeten Feld angezeigt und ist an die Kasse zu zahlen.




Normalerweise kann pro Spielzug nur ein Gegenstand gekauft werden.

Liegt allerdings ein gleichfarbiges Parchen auf dem Stand, knnen beide Gegen-
stande zusammen gekauft werden. Pro Gegenstand wird dabei der angezeigte
Preis bezahlt.

SO WIRD VERKAUFT

Befindet sich ein leerer Platz auf dem erreichten Flohmarkt-Stand, kann der
Spieler, wenn er will, einen Gegenstand verkaufen: Der Preis dafiir 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 erhalt dann pro Gegenstand den angezeigten Betrag.

Alle Betrage werden aus der Kasse bezahlt.

Frscheint die Kaffeetasse in einem Preisfeld ? g ﬁ
2 l-‘} 3

bedeutet das: Dieser Stand ist gerade nicht
besetzt. Kaufen oder Verkaulen ist dann nicht

moglich! &Eg'"fa
Wichtig! Kein Spieler darf mehr als drei Gegenstinde besitzen.

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




Wiirfeln und Ziehen

DER WURFEL

Der Wiirfel zeigt die Augenzahl 2 bis 5 und zwei besondere Symbole:

bedeutet immer, dal} der Spieler anstatt zu
ziehen, die Preisscheibe bis zum nachsten

Preis in Pfeilrichtung drehen muf.

Er darf dann nicht kaufen oder verkaufen.

bedeutet: Ein Schnédppchen machen. Zeigt
der Wiirfel Schnéappchen an, gilt

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

® entweder einen Gegenstand zum angezeigten Preis kaufen,

® oder cinen seiner eigenen Gegenstande zum angezeigten Preis verkaufen,

® oder, sofern zwei Plétze frei sind, ein in seinem Besitz befindliches Parchen
zum angezeiglen Preis pro Gegenstand verkaufen,

® oder cin dort liegendes Pérchen zum angezeigten Preis pro Gegenstand
kaufen.




WIE WIRD GEZOGEN?

Hat ein Spieler sich fiirs Wiirfeln entschieden, kann er sich aussuchen, ob er
mit seiner Spielfigur die der Augenzahl entsprechende Zahl der Felder weit
zieht oder weniger. Er muf aber mindestens ein Feld weiterriicken.

Beispiel:
Bei gewlirfelter Zahl 4 muB der Spieler mindestens 1 Feld weit zichen, 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 muB dies aber nicht tun.

Besitzt der Spicler schon drei Gegenstinde, darf er nichts mehr kaufen.

Flohmarktsténde auf denen schon genauso viele Spielfiguren stehen wic
Verkaufspldtze vorhanden sind, diirfen nicht durch eine weitere Spielfigur
besetzt werden.

DIE SONDERFELDER EISSTAND UND
BEKANNTENTREFF

Erreicht ein Spieler mit voller Wiirfelaugen-
zahl entweder den Eisstand oder den
Bekanntentreff direkt, so muB er mit seiner
Spielfigur dort hinziehen (Pflichtfelder).




DER BEKANNTENTREFF

Auf beiden Sonderfeldern kénnen beliebig viele Spielfiguren gleichzeitig
stehen.

Hier gilt zudem folgende besondere Regel:

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

Wer im Verlaule des Spiels aul dem Bekanntentreff Halt macht, kassiert von
einem belicbigen Mitspicler 10 Mark.

Ausnahme:

Wiirde allerdings ein Spieler dadurch seinen letzten ,,Zehner* verlieren, ist er
.. von seiner Zahlungspflicht befreit. Gegeniiber seinen Mitspielern muB er in

diesem Fall aber seine vortibergehende Finanzschwiche unter Beweis stellen!

Kann ein Spieler mit der gewiirfelten Augenzahl keinen Flohmarkt-Stand
erreichen, weil die Stdnde bereits mit der Hochstanzahl von Personen besetzt
sind, so muB er unter Umstdanden auf ein erreichbares Sonderfeld ziehen.

Ein Sonderfeld kann man nattirlich auch freiwillig ansteuern.

Kann ein Spieler einmal tiberhaupt nicht ziehen, so muf er aul seinen Spiel-

zug verzichten.
@RS




An der Preisscheibe drehen

Anstatt zu wiirfeln, kann ein Spielteilnehmer auch an der Preisscheibe drehen.

Die Preisscheibe wird dabei bis zum nédchsten Preis in Pfeilrichtung gedreht.
Die Spielfigur muf} dann um ein Feld weitergezogen werden. Am erreichten
Stand kann man, wenn man will, Gegenstédnde zum angezeigten Preis kaufen

oder verkaufen.

Nicht vergessen, kein Spieler darf mehr als drei Gegenstédnde besitzen.

Die Preisscheibe darf nicht betétigt werden, wenn:

e die Spielfigur nicht zum nachsten Stand ziehen kann, weil dort schon so
viele Spielteilnehmer stehen, wie Pldtze vorhanden sind (s. Seite 8 bei:
Wie wird gezogen?)

e dic 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, muld er nicht unbedient weiterziehen. Er kann an
dem Stand stehen bleiben, an dem er gerade steht. Will er dies, darf er zuvor
weder wiirfeln noch drehen. Mchte er zum angezeigten Preis einen Gegen-




stand kaufen oder verkaufen, kann cr dics tun. Kaufen oder Verkaufen ist
aber keine Pflicht.

Das Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Spieler
250 Mark erwirtschallet hat.

Zum Schluf} 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
bringen voran.

e Nicht stdndig darauf spekulieren, ein Parchen zu kaufen oder zu verkaufen.
Damit hemmt man meist den eigenen Spielfluf3.
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Die Welt erkennen mit Ravensburger Biichern

Die Bibliothek fur junge Leute
ab 11 Jahren:

Seinen Horizont erweitern — mit
Blchern, die man unbedingt
sammeln will.

Band fur Band.

Laurence Ottenheimer

Die Welt der Berge

Alles (iber die faszinierende
Welt der Berge von den
Alpen bis zum Himalaya-
Gebirge

ISBN 2-473-38516-6

LHE WELT DER

BALLONS
UND ERSTEN FLUGZEUGE

Jame's Prunier

Die Welt der Ballons und
ersten Flugzeuge

\Jon den ersten Flugver-
suchen Uber die Erfindung
von Ballons und ersten
Flugzeugen bis zu Giganten
der Luft wie dem Zeppelin.
ISBN 3-473-38511-5

Geneviéve Dumaine

Die Welt der Wiisten

Viom Sand der Wiiste, von
den Oasen, von Kamalkara-
wanen und von Nomaden-
stdmmen berichtet dieses

Buch,
ISBN 3-473-38513-1

DIE WELT DER

Jame's Prunier

Die Welt der Eisenbahnen
Technik und Geschichte der
Eisanbahn von den Anfén-
gen bis heute. ZOge rattern
uberall auf der Welt—
berihmt als Transsibirische
Fisenbahn oder als Oriant-

EXEI’GSS.
ISEN 3-473-38503-4

275322



