VORBEREITEN “

Ein Spieler liest allen anderen diese Spielregeln vor.

2 Jeder Spieler erhélt als
Startkapital:

(Summe=#1500)

Als Bank dient die
Spielbox: Legen Sie das
Ubrige Spielgeld nach
Werten sortiert hinein.

3 Die Ereigniskarten werden gemischt
und verdeckt hier hingelegt.

Die Gemeinschaftskarten
werden gemischt und
verdeckt hier hingelegt.
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5 Ein Spieler wird zum Bankhalter
ernannt. Der Bankhalter verwaltet:

das Geld der Bank f

H&auser . - " =
Hotels .

Besitzrechtkarten

Auktionen
Der Bankhalter darf selbst mitspielen,
doch er muss sein Geld vom Geld der
Bank getrennt aufbewahren.

Jeder Spieler nimmt
sich eine Spielfigur

-------- ® und stellt sie auf LOS.

Die 2 weiBen Wirfel werden
neben dem Spielplan bereit
gelegt. Wenn Sie auch mit
dem roten Tempo-Wiirfel

% spielen méchten, lesen
- Sie den Abschnitt
———————————— a SCHNELLERES SPIEL.
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SPIELEN

Das Ziel des Spiels

Ziehen Sie um den Spielplan und kaufen Sie so viele
Grundstiicke wie méglich (StraBen, Bahnhéfe und
Versorgungswerke). Je mehr Sie besitzen, desto mehr
Miete kassieren Sie. Wer am Ende des Spiels nicht
bankrott ist, hat gewonnen.

Wer fingt an?

Jeder Spieler wirft die beiden weiBen Wiirfel: Der
héchste Wurf ist zuerst dran. Danach folgen die
anderen Spieler im Uhrzeigersinn.

Sie sind am Zug
@ Werfen Sie die beiden weiBen Wiirfel.

9 Ziehen Sie mit lhrer Figur um entsprechend viele
Felder tiber den Spielplan.

0 Wo sind Sie gelandet?
Sehen Sie im Abschnitt DIE FELDER nach.

0 Bei einem Pasch fuhren Sie lhren Zug bis hierher
normal durch, wirfeln danach erneut und machen
noch einen Zug.

Achtung! Wer 3 Mal nacheinander einen Pasch
wrfelt, muss sofort ins Geféngnis!

@ 'hr Zug ist vorbei und der nichste Spieler
kommt dran

Und los geht’s!

Fangen Sie an zu spielen und sehen Sie unterwegs
nach, was Sie auf den Feldern zu tun haben, auf denen
Sie landen.

DIE FELDER

StraBBen

Freie StraBen
Wenn Sie auf einer StraBe landen, die noch niemandem
gehdrt, kdnnen Sie sie kaufen oder versteigern lassen.

OPERNPLATZ

Nicht kaufen?

Die StraBe wird sofort vom
Bankhalter versteigert. Das
Anfangsgebot betragt #10.
Alle Spieler dirfen bieten.

Kaufen?

Zahlen Sie den Preis, der auf
dem Spielplan steht, an die
Bank und lassen Sie sich die
Besitzrechtkarte dazu geben.

Verkaufte StraBBen
Wenn Sie auf einer StraBe landen, die bereits einem anderen Spieler
gehdrt, zahlen Sie ihm die Miete, die auf seiner Besitzrechtkarte steht.

Sammeln Sie Farbgruppen, um Hauser zu bauen!
Sie diirfen erst bauen, wenn lhnen alle StraBen einer Farbgruppe
gehdren.

e Sobald Ihnen eine ganze Gruppe gehort, steigt die Miete jeder

StraBe dieser Gruppe. .
¢ Wenn Sie Hauser bauen, steigt die Miete noch mehr.

* Und spater kdnnen Sie sogar Hotels bauen! .
(siehe Abschnitt GEBAUDE.)
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SUDBAHNHOF

!

#M200

Bahnhife

Freie Bahnhofe ‘

Wenn Sie auf einem Bahnhof landen, der noch
niemandem gehdrt, kdnnen Sie ihn kaufen oder

versteigern lassen.

Kaufen?

Zahlen Sie den Preis, der auf
dem Spielplan steht, an die
Bank und lassen Sie sich die
Besitzrechtkarte dazu geben.
Verkaufte Bahnhoéfe ‘
Wenn Sie auf einem Bahnhof landen, der einem anderen Spieler gehort,
zahlen Sie ihm die Miete, die auf seiner BeS|tzrechtkarte steht. Die Miete
hangt davon ab, wie viele Bahnhéfe der: Spieler besitzt.

Bahnhofe

'
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Wenn Sie auf einem Wetk landen, das noch niemandem
gehdrt, kénnen Sie es kaufen oder versteigern lassen.

Miete 25 M50  M100
e | V/@rsorgungswerke
N z Freie Versorgungswerke
N/ <

s’ N
#4150 i
WASSERWERK Kau‘fen? :
Zahlen Sie den Preis, der
auf dem Spielplan steht?
an die Bank und lassen Sie
= sich die BeS|tzreChtkarte
e dazu geben. ;
Verkaufte Werke

Wenn Sie auf einem Werk landen, das elnem anderen Spieler gehort,
zahlen Sie ihm Miete. Werfen Sie beide Wiirfel:

Wenn der Besitzer ein Werk hat, zahlen‘Sle ihm lhren Wurf x 4;
besitzt der Spieler beide Werke, zahlen }Sie ihm lhren Wurf x 10.

Nicht kaufen?

Der Bahnhof wird sofort

vom Bankhalter versteigert.
Das Anfangsgebot betragt
#10. Alle Spieler dirfen bieten.

4
#200

Nicht kaufen?

R Das Werk wird sofort
saanssen | VOM Bankhalter
versteigert. Das
Anfangsgebot
betragt #10. Alle
Spieler dirfen bieten.
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Aktlonsfelder

EREIGNISFELD

¢

GEMEIN-
SCHAFTSFELD

STEUER

EINKOMMEN-

ZUSATZ-
STEUER

LOS
Wenn Sie Uber LOS gehen oder darauf landen, erhalten
Sie von der Bank #200.

Ereignis- & Gemeinschaftsfeld

Ziehen Sie eine Karte vom jeweiligen Stapel und fiihren Sie
sie sofort aus. Danach wird die Karte unter den Stapel
zurlickgesteckt.

Einkommen- & Zusatzsteuer
Zahlen Sie den gezeigten Betrag an die Bank.

Frei parken
Kleine Pause! Hier passiert gar nichts.

Nur zu Besuch
Keine Panik: Wenn Sie auf dem Gefangnisfeld landen, stellen
Sie lhre Figur einfach auf den NUR ZU BESUCH-Bereich.

Gehen Sie in das Gefangnis

Stellen Sie lhre Spielfigur sofort aufs Gefangnis! Wenn Sie dabei
Uber LOS kommen, erhalten Sie kein Gehalt von #200. lhr Zug ist
danach vorbei. Wahrend Sie im Gefangnis sind, diirfen Sie trotz-
dem Miete kassieren, an Auktionen teilnehmen, Hauser und Hotels
kaufen, Hypotheken aufnehmen und mit anderen Spielern handeln.

Wie komme ich aus dem Gefédngnis frei? Dafir gibt's 3 Méglichkeiten:

0 Zahlen Sie am Anfang lhres néchsten Zugs M50. Danach wirfeln Sie und
machen einen ganz normalen Zug.

9 Spielen Sie am Anfang lhres ndchsten Zugs eine Du kommst aus dem
Geféngnis frei-Karte aus. Entweder Sie besitzen eine oder Sie kaufen sie einem
anderen Spieler ab. Stecken Sie die Karte danach zuriick unter ihren Stapel,
wirfeln Sie und ziehen Sie weiter.

Wiirfeln Sie im nachsten Zug einen Pasch. Dann sind Sie sofort frei und dirfen mit
diesem Zug direkt aus dem Gefangnis heraus ziehen. Dies dirfen Sie 3 Runden lang
versuchen. Werfen Sie auch in der dritten Runde keinen Pasch, kaufen Sie sich mit
#50 frei und ziehen mit Ihrem letzten Wurf aus dem Geféngnis heraus.



GEBAUDE

Hauser bauen

Sobald Sie alle StraBen einer Farb-
gruppe besitzen, kénnen Sie Hauser
kaufen (Sie missen dafir nicht bis
zur ndchsten Runde warten).

Zahlen Sie der Bank den Hauspreis der Besitzrecht-
karte und stellen Sie ein Haus auf die StraB3e.

Sie mlssen gleichmaBig bauen, d.h. es muss auf jeder
StraBe der Gruppe ein Haus stehen, bevor Sie auf einer
der StraBen ein zweites Haus bauen. Auf jeder StraBe
dirfen hochstens 4 Hauser stehen.

Hotels bauen

Wenn auf einer StraBe 4 Hauser
stehen, kdnnen Sie sie in ein Hotel
umwandeln.

Geben Sie die vier Hauser der Bank zurlick, zahlen
Sie den Preis fur das Hotel (sieche Besitzrechtkarte)
und stellen Sie ein Hotel auf die StraBe.

Auf einer StraBe darf maximal 1 Hotel stehen.
Weitere Gebaude dirfen nicht mehr dazukommen.

Sie dlirfen eine StraBe nicht bebauen, wenn eine
andere StraBe der Gruppe mit einer Hypothek
belastet ist.

Mangel an Gebauden

Wenn mehrere Spieler das letzte Haus oder Hotel der
Bank kaufen méchten, wird es versteigert.

Das Anfangsgebot betragt #10.

Keine Gebidude mehr da?
In diesem Fall miissen Sie warten, bis andere Spieler
ihnre Gebdude an die Bank zuriickverkaufen.

Auktionen

Wenn Sie auf einem freien Grundstlick landen (StraBe,
Bahnhof oder Versorgungswerk), es aber nicht kaufen
mochten, wird es vom Bankhalter sofort versteigert.

1. Der Bankhalter bietet das Grundstlick allen Spielern
fir #410 an.

2. Jeder Spieler darf das Gebot um mindestens #1
erhéhen (auch der Bankhalter und der Spieler, der auf
dem Grundstlick gelandet war).

3. Der Héchstbietende gewinnt die Auktion, zahlt den
Betrag an die Bank und erhélt dafiir die Besitzrecht-
karte.

Und wenn niemand das Grundstiick kaufen mochte?
Dann bezahlt niemand etwas und das Grundstlick bleibt
in der Bank.

Verhandeln
Die Spieler dirfen ihre Grundstiicke untereinander
jederzeit verkaufen oder tauschen.

Vor dem Verkauf oder Tausch missen Sie alle Geb&ude der
Farbgruppe an die Bank zurlickverkaufen; Gebaude durfen
nicht an andere Spieler verkauft oder eingetauscht werden.

Sie durfen die Grundstiicke untereinander gegen Bar-
geld verkaufen, gegen andere Grundstiicke tauschen
oder gegen Du kommst aus dem Gefdngnis frei-Karten
tauschen. Die Betrédge bzw. Werte vereinbaren die
handelnden Spieler selbst.

Mit Hypotheken belastete Grundstlicke diirfen zwischen
den Spielern zu selbst vereinbarten Preisen verkauft
werden. Der neue Besitzer muss dann sofort:

die Hypothek auflésen (d.h. der Bank den
Auflésungsbetrag der Besitzrechtkarte zahlen) oder die
Hypothek aufrechterhalten (d.h. der Bank 10 % Zinsen
vom Hypothekenwert zahlen).

HILFEI ICH BIN PLEITE'

Beschaffen Sie sich Geld.

Wenn Sie Ihre Schulden nicht bezahlen kénnen,
versuchen Sie, sich durch den Verkauf von Ge-
bauden und/oder die Aufnahme von Hypotheken
Geld zu verschaffen.

Gebaude verkaufen

Verkaufen Sie Hotels zum halben Kaufpreis an die
Bank und lassen Sie sich auBerdem die 4 Hauser
wiedergeben.

Verkaufen Sie Hauser zum halben Kaufpreis an
die Bank. Hauser missen gleichmaBig tber die
Farbgruppe verteilt verkauft werden.

Hypothek aufnehmen

Um auf ein Grundstlick eine Hypothek aufzunehmen,
verkaufen Sie zunédchst alle Gebaude der betroffenen
Farbgruppe an die Bank (zum halben Kaufpreis).

Hypothek aufnehmen: Drehen Sie die Besitz-
rechtkarte auf die Riickseite und lassen Sie sich
von der Bank den Hypothekenwert auszahlen.

Hypothek auflésen: Zahlen Sie den gezeigten
Aufldsungsbetrag an die Bank (Hypothekenwert +
10 %) und drehen Sie die Karte wieder auf die
Vorderseite um.

Sie erhalten fiir ein belastetes Grundsttick keine
Miete. Aber: Fir die anderen (unbelasteten) StraBen
derselben Gruppe gilt nach wie vor die héhere
Miete, wenn lhnen die komplette Farbgruppe ge-
hort. Dasselbe gilt fir die unbelasteten Grundstiicke

aus der Gruppe der Bahnhdofe und Versorgungswerke.

Wenn Sie immer noch Schulden haben, sind
Sie bankrott und scheiden aus dem Spiel aus!

Schulden bei einem Mitspieler

Ubergeben Sie ihm lhre sémtlichen belasteten
Grundstlicke sowie lhre Du kommst aus dem
Geféngnis frei-Karte(n).

Der neue Besitzer muss dann sofort:

die Hypotheken auflésen (d.h. der Bank die
Auflésungsbetrage zahlen) oder

die Hypotheken aufrechterhalten (d.h. der
Bank 10 % Zinsen der Hypothekenwerte zahlen).

Schulden bei der Bank

Geben Sie Ihre samtlichen Grundstlicke an die
Bank zuriick (die Hypotheken verfallen in diesem
Moment).

Ihre ehemaligen Grundstlicke werden sofort
einzeln versteigert.

Stecken Sie lhre Du kommst aus dem Geféngnis
frei-Karte(n) unter die jeweiligen Kartenstapel
zuriick.

Die Ubrigen Spieler machen so lange weiter,
bis nur noch einer Ubrig ist. Dieser Spieler hat
gewonnen!

SCHNELLERES SPIEL

Damit das Spiel noch schneller wird, nehmen Sie den
Tempo-Wiirfel dazu und folgen diesen Schritten:

1 Jeder Spieler erhélt zusatzliche
#1000 Startkapital.

Grundstiick, kaufen es oder
lassen es versteigern. Wenn alle
Grundstulicke bereits verkauft
sind, springen Sie zum n&chsten
Grundstiick, das einem anderen
Spieler gehort, und zahlen ihm
Miete.

2 Nachdem Sie zum ersten Mal liber
LOS gegangen sind, dirfen Sie ab
der nachsten Runde die 2 weiBen
Wirfel UND den Tempo-Wirfel
werfen.

Noch was ...

Bei einem Pasch werden nur

die weiBen Wiirfel gezahlt.

3 Der Tempo-Wirfel zeigt:

1, 2, oder 3
. . Ziehen Sie um die

Summe aller drei
Wirfel weiter.
Bus
. Sie dirfen um die
Augenzahl eines oder
beider weiBen Wiirfel
ziehen. Haben Sie z.B.
1 und 5 gewdrfelt, dirfen
Sie 1 Feld, 5 Felder oder
6 Felder ziehen.

Wenn Sie mit allen 3 Wiirfeln
dieselbe Augenzahl werfen,
durfen Sie mit Ihrer Spielfigur
auf irgendein Feld des Spiel-
plans springen.

Werden Sie wahrend lhres Zugs
ins Geféngnis geschickt, ist lhr
Zug vorbei und Sie durfen den
Tempo-Wiirfel nicht ausspielen.

Wenn Sie versuchen, sich aus
dem Gefangnis freizuwdirfeln,
dirfen Sie nur die 2 wei3en

MR. MONOPOLY Wiirfel werfen.

Machen Sie lhren Zug
wie gewohnt gemaB

dem Ergebnis der weien
Wiirfel. Am Ende lhres
Zugs springen Sie dann
zum nachsten freien

Um fiir ein Versorgungswerk die
Miete zu bestimmen, werfen Sie
alle 3 Wirfel. Der Bus und Mr.
Monopoly zdhlen dabei 0.

< Das beruhmte Spiel um den grof3en Deal ¢

MONOPOLY

GUTER TIPP!

Verzichten Sie auf Hausregeln, damit
das Spiel schnell und knackig bleibt!

Lassen Sie Grundstlicke sofort ver-
steigern, wenn Spieler zwar darauf
landen, sie aber nicht kaufen méchten.

Leihen Sie sich untereinander kein
Geld und verabreden Sie nicht, auf
Mietzahlungen zu verzichten.

Legen Sie niemals Geld in die Mitte des
Spielplans: Sie erhalten keinen Bonus,
wenn Sie auf FREI PARKEN landen!

SOOI OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO
Die Titel HASBRO GAMING und MONOPOLY sowie
die dazugehdrigen Logos, die Gestaltung des
Spielplans, die vier Eckfelder, Name und Figur des
MR. MONOPOLY sowie alle Elemente des Spielplans
und die Spielfiguren sind eingetragene Marken von
Hasbro fir das MONOPOLY-Gesellschaftsspiel
inklusive Spielausstattung.
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SPIELAUSSTATTUNG
Spielplan

8 Spielfiguren

28 Besitzrechtkarten

16 Ereigniskarten

16 Gemeinschaftskarten
32 Hauser

12 Hotels

2 Wiirfel

1 Satz Spielgeld

1 Tempo-Wiirfel

Farb- und Inhaltsénderungen
vorbehalten.

www.hasbro.de
www.monopoly.ch
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