Ist eine Attraktion noch ohne Kassenhiduschen, darfst Du eines Deiner eigenen
aus Deinem Vorrat nehmen und auf dieses Feld stellen.

« Sind die beiden Attraktionen in dieser Farbe mit Kassenhauschen in
verschiedenen Farben besetzt, so darfst Du eines dieser Hiuschen
wegnehmen (zuriick an den Besitzer) und Dein eigenes Kassenhiuschen an
seine Stelle setzen.

* Sind aber die beiden Attraktlonen in dieser Farbe mit Kassenhauschen in
der gleichen Farbe besetzt, so hast Du Pech gehabt: Dann darfst Du leider
keines davon wegnehmen. In diesem Fall - und nur in diesem Fall - schiebst Du
die Ereignis-Karte unter den Stapel zuriick und darfst Dir von oben sofort eine
neue Karte ziehen. Befolge dann die Anweisungen dieser Karte. .

Ein Tip zum Spiel

Wenn Du eine Ereignis-Karte ,,Kostenloses Kassenhiuschen® uehst und ein .
fremdes Kassenhiuschen wegnehmen darfst, solltest Du immer dem Spieler ein
Kassenhiuschen wegnehmen, der schon viele (mehr als Du) Attraktionen
besitzt.

~ VergiB auch nicht, da8 es ein Vorteil ist, wenn man beide Attraktionen der
gleichen Farbe besitzt - sie kénnen nicht mehr weggenommen werden.
AuBerdem kassierst Du den doppelten Eintritt, wenn ein anderer Spleler mit .
seinem Auto auf einer der beiden Attraktionen landet. -

ENDE DES SPIELS
Sobald einer der Spieler kein Geld mehr besitzt, ist das Spiel beendet.
Alie anderen Spieler zihlen ihr Geld Wer am meisten Geid beSItzt, hat
pgewonnen! . :

Der Spieler mit dem meisten Geld zu sein, sobald das Spiel endet!
Das Spiel ist zu Ende, sobald einer cier Spieler kein Geld mehr hat!

Um das zu schaffen, miBt ihr auf dle ~Rummelplatz-Attraktionen® so
viele Kassenhiuschen wie méglich stellen und von den Mitspielern
Eintritt verlangen, sobald sie darauf landen!

ZUM SPIEL GEHOREN

| Spielplan :

| Satz Ereigniskarten (24)

48 Kassenhduschen (4 Satz zu je 12)
| Satz Spielgeld

| Wiirfel

4 Auto-Spielfiguren

-

VORBEREITUNG DES SPIELS :
I Jeder Spieler wahlt elﬂf'@d stelit es auf das Feld ,LOS".

Uberzihlige
S hachtel

Autos bleiben i d
2. Jeder Spieler /ephalt I0| Kassenhduschen in der Farbe seines Autos
___und staliey

- S|e1 vér SlCh ab Ubehahltge AUtos bleiben in der Schachtel,

| N



3. Die Ereigniskarten (mit dem ,2“ auf der Riickseite) werden gemischt und
verdeckt auf ihr Feld auf dem Spielplan gelegt.
4. Einer der Spieler wird zum Bankhalter ernannt. Er teilt an alle Spieler das
Startkapital aus. Jeder erhilt:
5x {,- DM
4 x 2,- DM
3x3-DM
| x 4- DM
| x5,- DM
Der Bankhalter spielt mit; er muB aber sein Geld von dem Geld der Bank
getrennt halten.

5. Reihum wiirfelt jeder einmal.Wer die héchste Augenzahl erreicht, beginnt
das Spiel. Danach folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn.

DER ABLAUF DES SPIELS

Wer an der Reihe ist:

o Wiirfelt und zieht sein Auto um so viele Felder weiter, wie er
Augen
gewdrfelt hat; dann

«  befolgt er die Anweisungen des Feldes, auf dem er gelandet ist

Auf welchem Feld ist Dein Auto gelandet?

Auf einem Feld ,,Attraktion* ohne Kassenhiduschen

Du muBt den Betrag, der auf dem Feld steht, an die Bank zahlen. Dann stelist
Du eines Deiner Kassenhiuschen auf dieses Feld. Du bist jetzt der Besitzer
dieser Attraktion und kassierst Eintritt von jedem, der darauf landet. Also
immer schén aufpassen! LY

Auf einem Feld ,,Attraktion® | it Kassenhﬁsch%h

Jetzt muBt Du fir dieses Ver' 'nugen ezahlen (falls ks nlctg T eineigenes Feld
ist). Zahle an den Besitzer| dieser Attraktion die Summe, die auf'dem Feld stel
Besitzer ist immer def Spieler, dessen I(assenhaus hen d:}péuf eht. Gehért
dem Besitzer dieses Feldes auch, das andere Feld| icher Fiarbe 0, muBt Du
den doppelten fetrag bezaHIen _ o

N K, ] : ‘\ /“/ ’ i
Aui’nr- s ‘ .A‘] A ! i i

n ' Jedesma lwenn Du uber LGS kom st,’ sxe/rst 2,- [] Taschen%/eld voq
“der Bank.VergiBinjcht, daq eld zu

,_ﬁ‘

angen \sdn t gehstPu leeriaus! l’ ’ / ! " R

Auf einer ,,Bimmelbahn*

Du wiirfelst gleich noch einmal, ziehst und befolgst die Anweisung des Felde:
auf dem Dein Auto gelandet ist.

Auf ,,Feuerwerk* 6der »nDelphin-Show*

Das muBt Du sehen! Zahle 2,- DM und lege das Geld auf das Feld
»YWundertiite®.

Auf dem Feld ,,Wundertiite*

Wenn Du auf diesem Feld landest und es liegt Geld darauf, so gehért es jetzt
Dir; nimm alles an Dich!

Auf dem Feld ,,Mittagspause*

Landest Du direkt (durch wiirfeln und ziehen) auf diesem Feld, so wirst Du
sehr miide und muBt sofort eine Pause machen. Dein Zug ist beendet. Erst im
niachsten Zug darfst Du wiirfeln und weiterziehen.

Auf dem Feld ,,Gehe in die Mittagspause*

Wenn Du auf diesem Feld landest, muBt Du 3,- DM in die ,,Wundertiite”
zahlen. Dann ziehst Du Dein Auto sofort auf das Feld ,,Mittagspause*. Wenn Du
iber LOS kommst, darfst Du nicht die 2,- DM Taschengeld kassieren. Wiirfeln
und weiterziehen darfst Du erst, wenn Du wieder an der Reihe bist.

Auf einem Feld ,,Ereignis-Karten* ()

-Du nimmst die oberste Ereignis-Karte vom Stapel und befolgst die .
Anweisungen. Dann schiebst Du die Karte verdeckt unter den Stapel zuriick.

Woas die EREIGNIS-Karten bedeuten:

,,Du gehst ...... “ oder ,,Du riickst vor*

Du ziehst sofort Dein Auto auf das angegebene. Feid und befolgst die _
Anweisung dieses Feldes.Vergif nicht, flhe 2/ DM Taschengeld zu verlangen,

wenn Du tber LOS kommst.
‘\_

Kostenloses Kassenhausch@ {
Dein Auto bleibt auf dem Erelgnféf Id stehen. Schau Dir Deine Ereignis-Karte

an und suche nach Attrak;lenen (Félder) mit|der gleichen Farbe.Vielleicht ..
/my: Du dort eﬁaes'De'mer Kafsenhauschen aufstellen? : s
1

3;.i§ ;



