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Spielanleitung
Die Glücks-Kartoffel erfreut
zwei bis sechs Spielerinnen
und Spielerzwischen I und III
Jahren.
Warnung des Bundesamtes
für Humorwesen: Dieses Spiel
kann humorlosen Menschen
die Gesundheit gefährden!

Start: Man nehme eine Papiertüte

und lege je einen Fünf-
räppler, ein Zehnerli, ein
Zwanzgerli, ein Fünfzigerli
sowie einen Einfränkler und
einen Zweifränkler hinein.
Gemäss Alter zieht jede(r) Spie-
ler(in) blind je eine Münze. Die
Reihenfolge des Münzenwertes

bestimmt die Spielreihenfolge.

Für den ersten Spielzug
wird die Quersumme der
Jahreszahl auf der Münze errechnet.

Die Quersumme zeigt, um
wie viele Felder die Münze
vorrücken darf (0= 10).

Regeln: Gemäss Angabe auf
dem erreichten Spielfeld
bewegt sich die Münze in der
nächsten Spielrunde nach vorne

oder zurück. Gelangt eine
Münze auf ein bereits besetztes

Spielfeld, darf sie um ein
weiteres Feld vorrücken.

Im Kartoffel-Schloss: Es müssen

genügend Kartoffeln und
Messer zur Verfügung stehen.
Wer die gestellte Aufgabe löst,
wird KARTOFFEL-KÖNIG!
Nach dem ersten gescheiterten

Versuch wartet man, bis
man wieder an der Spielreihe
ist. Man hat insgesamt fünf
Versuche zur Verfügung.
Scheitert auch der fünfte
Versuch, muss die Spielerin oder
der Spieler wieder beim START

beginnen.
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