Spielende

Vor dem Betreten des Zielfelds mUssen alle Kreditvertragskarten gegen die entsprechende
Anzahl von Geld-Chips eingelést werden. Wer hierfGr nicht mehr genug Geld-Chips hat,
muss vor dem Einlaufen ins Ziel die Schleife Uber die Geldquelle drehen, um die notwendi-
gen Geld-Chips zu bekommen, bei Bedarf mehrfach. Am Ende des Spiels gilt es, mit der
Spielfigur genau auf das Zielfeld zu gelangen. Gelingt es dem Spieler nicht, mit der gewr-
felten Augenzahl genau das Ziel zu erreichen, weil eine zu hohe Augenzahl gewdrfelt wurde,
muss er wahlweise eine Runde durch die SpaB- oder Geldquelle drehen und entsprechend
Chips tanken. Wer als erster ins Ziel kommt, erhalt von der Kasse einen zusatzlichen blauen
Wissens-Chip (Ausgleichs-Chip). Nachdem der dritte Spieler das Ziel erreicht hat, ist das
Spiel zu Ende. Nur die ersten drei Spieler kommen in die nun folgende Spielauswertung.

Spielauswertung

Die drei besten Spieler stapeln ihre Chips nach Geld-Chips und SpaB-Chips getrennt Uber-
einander. Die Anzahl der SpaB- und Geld-Chips spielt keine Rolle, nur ihre Differenz. Mit den
blauen Wissens-Chips kann diese Differenz bei Bedarf ausgeglichen werden (sie missen
aber nicht benutzt werden). Gewonnen hat der Spieler, bei dem das Geld-/SpaBverhéltnis
am besten ausgeglichen ist. Sollten zwei Spieler eine gleich gute Geld-/SpaBbilanz haben,
entscheidet die Reihenfolge ihres Eingangs in das Ziel Uber den Gewinn des Spiels.

Hinweis:
Aus Griinden der Vereinfachung wird in dieser Spielanleitung ausschlieBlich die mannliche Schreibweise verwendet.
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Geld umd Spag - finde die Balance!

Spielanleitung

Ein Spiel um Spal3 und Geld
fur 3 - 10 Personen ab 13 Jahre




Ziel des Spiels

In diesem Spiel geht es um Lust und Frust des Geldausgebens, um Konsum, Beruf und
Freundschaft sowie die vielen kleinen Finanzfallen des Alltags. Ziel ist es, SpaB- und Geld-
anteile im Gleichgewicht zu halten und stets den Uberblick Uber die eigene Situation zu
behalten. Am Spielende soll die Zahl der roten SpaB-Chips und der gelben Geld-Chips még-
lichst ausgeglichen sein. Eventuell fehlende SpaB- oder Geld-Chips kdnnen durch blaue
Wissens-Chips ausgeglichen werden, welche im Verlauf des Spiels durch Beantwortung von

Wissensfragen erworben werden kénnen.

e 30 blaue Wissens-Chips —— ,.
e 44 Ereigniskarten (orange) W
e 40 Wissenskarten (blau)

e 15 Kreditkarten (je 5 Uber 2, 4 und 6 Geld-Chips) e

Spielmaterialien

e 5 Spielfiguren, 1 Wirfel
¢ 100 gelbe Geld-Chips
¢ 100 rote SpaB-Chips

e 1 Spielanleitung

Spielvorbereitung

Mitspielen kdnnen drei bis funf Spieler oder drei bis funf Teams, welche aus jeweils zwei
Spielern bestehen. Ein Mitspieler Ubernimmt zusétzlich die Rolle des "Kassenwarts” und
verwaltet die

e Geld-Chips, gelb (fir Einnahmen und Ausgaben)
e SpaB-Chips, rot (fiir SpaB- und Argererlebnisse)
e Ausgleichs-Chips, blau (flr Verbraucherwissen + Schnelligkeit)

Jeder Spieler bzw. jedes Team erhélt vor Spielbeginn zehn Geld-Chips und zehn SpaB-
Chips. Die Ereigniskarten und die Wissenskarten werden mit dem Text nach unten auf die
daflr vorgesehenen Felder des Spielfelds gelegt. Die Spieler stapeln die roten SpaB- und die
gelben Geld-Chips getrennt vor sich auf. Die Spielfiguren werden auf dem Startfeld aufge-
baut. Es wird reihum im Uhrzeigersinn gewdirfelt.

Spielbeginn

Wer die héchste Augenzahl wirfelt, beginnt mit dem Spiel. Danach ziehen die Spieler mit
der Spielfigur entsprechend ihrem Wurfelergebnis weiter. Wer eine sechs gewdrfelt hat, darf
noch einmal wirfeln und zieht erst dann entsprechend der Gesamtzahl weiter. Erreicht ein
Spieler ein Feld, das bereits besetzt ist, stellt er seine Figur neben die Figur des Mitspielers
(ein ,Rauswerfen” ist nicht mdglich).

Ereignisfelder

Kommt ein Spieler auf ein Ereignisfeld, zieht der linke Nachbar die f
oberste Karte vom Stapel der Ereigniskarten und liest den Text
der Karte laut vor. Handelt es sich um eine Schicksalskarte, ist der
beschriebenen Anweisung zu folgen. Handelt es sich um eine Ent-
scheidungskarte, darf der orangene Text zun&chst nicht mit vorgele-
sen werden. Er wird erst bekanntgegeben, nachdem der Spieler sich
entschieden hat.

Wissensfelder

Beim Erreichen eines Wissensfeldes nimmt der linke Nachbar die

oberste Karte vom Stapel mit den Wissenskarten und liest die Frage

und die beiden moglichen Antworten laut vor. Beantwortet der Spieler

die Frage richtig, darf er die Karte behalten. Die richtige Antwort ist auf

der Karte blau gedruckt. Sobald ein Spieler drei Wissenskarten gesam-

melt hat, werden diese gegen einen blauen Wissens-Chip (Ausgleichs-Chip) bei der Kasse
umgetauscht. Bei falscher Antwort wird die Karte wieder unter den Stapel gelegt.

Kosten- und SpaBfelder

Kommt ein Spieler auf ein gelb umrahmtes Kostenfeld, so ist die Zahl der angegebenen
Geld-Chips an die Kasse zu zahlen. Wer auf ein rot umrahmtes SpafBfeld kommt, muss die
angegebene Anzahl von SpaB-Chips an die Kasse zahlen.

Geld- und SpaBquellen

Bendtigt der Spieler Geld- oder SpaB-Chips, kann er den Umweg Uber die entsprechenden
Quellen wahlen. Sobald er das groBe Geld- oder SpaBquellen-Feld passiert hat, bekommt er
die angegebene Chipsmenge von der Kasse ausgezahlt.

Kann ein Spieler die aufgrund eines Spielereignisses verlangten SpaB-Chips nicht zahlen,
geht es ohne zu Wirfeln zurlick zur letzten SpaBquelle (groBes Feld). Der Spieler erhalt flinf
SpaB-Chips und spielt von dort aus weiter. Bei Bedarf kann man dort auch mehrere Runden
drehen. Besser ist es natUrlich, bei fehlenden SpaB-Chips schon friihzeitig den Umweg Uber
die SpaB- (oder auch Geldquelle) zu nehmen.

Kreditvertragskarten

Hat der Spieler aufgrund eines Spielereignisses nicht mehr genu-
gend Geld-Chips, muss er diese durch eine Kreditvertragskarte bei
der Kasse einkaufen. Kreditvertrdge konnen Uber 2, 4 und 6 Geld-
Chips abgeschlossen werden. Kreditvertragskarten kénnen jederzeit,
spatestens jedoch zum Spielende, zurlickgegeben werden, wobei ent-
sprechend den Angaben auf der Karte Zinsen zu zahlen sind.




