HYPOTHEKEN

HYPOTHEK AUFNEHMEN

Zundchst muss der Spieler alle Gebaude
verkaufen. Danach dreht er die Besitz-
rechtkarte des Grundsticks herum und
erhalt von der Bank den Hypothekenwert,
der auf der Karte steht. Der Spieler behalt
seine beliehenen Grundstiicke, und kein
anderer Spieler darf die Hypothek
zuriickzahlen, um sich das Grundstiick zu
sichern. Flr belastete Grundstticke darf
keine Miete verlangt werden, aber fir die
anderen Grundstlicke derseltben
Farbgruppe.

HYPOTHEK AUFLOSEN

Zahlen Sie an die Bank den urspring-
lichen Hypothekenbetrag plus 10 %
Zinsen. Danach wird die Besitzrecht-
karte wieder umgedreht.

BELASTETE GRUNDSTUCKE
VERKAUFEN

Mit Hypotheken belastete Grundstiicke
dirfen zwischen den Spielern zu vorher
vereinbarten Preisen verkauft werden.
Der K&ufer kann dann entweder sofort
die Hypothek aufldsen oder 10 % Zinsen
zahlen und die Hypothekn aufrecht-
erhalten. Die Hypothek kann spater im
Spiel wie gewohnt zuriickbezahlt
werden.

Sobald alle Straf3en einer Farbgruppe
hypothekenfrei sind, diirfen sie wieder
zu den Ublichen Preisen bebaut werden.

BANKROTT

Ein Spieler, der mehr Geld schuldet, als
er aufbringen kann, wird fir bankrott
erkldrt und scheidet aus dem Spiel aus.
Schulden bei der Bank: Geben Sie Ihre
Besitzrechtkarten an die Bank zuriick. Die
Grundstiicke werden dann sofort
versteigert (eventuelle Hypotheken
verfallen).

Schulden bei Mitspielern: Verkaufen Sie
alle Hauser und Hotels zum haloen
Kaufpreis an die Bank. Ihr Glaubiger erhalt

danach alle Ihre Besitzrechtkarten, lhr
Ubriges Bargeld und alle "Du kommst aus
dem Geféngnis frei"-Karten.

EREIGNIS- UND
GEMEINSCHAFTSFELDER
Wenn Sie auf einem dieser Felder landen,
werfen Sie 3 Wirfel. Suchen Sie von der
Liste die Aufgabe mit der Nummer
heraus, die Sie gewlirfelt haben. Beispiel:
Sie wirfeln auf einem Ereignisfeld eine 8.
lhre Aufgabe ist also die Nummer 8 der
Ereignisliste: "Gehe direkt ins Gefangnis!".
 Bei "Du kommst aus dem Gefangnis frei"
nehmen Sie sich eine solche Karte.
Behalten Sie die Karte, bis Sie sie
brauchen oder einem anderen Spieler
verkaufen.
o Alle Strafen und Steuern werden direkt an
die Bank gezahlt.

FREI PARKEN
e Dies ist ein Ausruhfeld -
; hier passiert gar nichts.
PRKE /
.y 4200 GERALT EIN.

IN EINEM ZUG LOs
ZWEIMAL UBER
LOS GEHEN

Es ist moglich, dass Sie in einem Zug
zweimal #4200 erhalten. Beispiel: Sie
landen direkt nach LOS auf einem
Ereignis- oder Gemeinschaftsfeld und
missen durch die Aufgabe direkt auf LOS
springen.

GEFANGNIS

INS GEFANGNIS GEHEN
Sie mussen ins Gefangnis,
wenn Sie auf dem Feld
"Gehen Sie in das Gefangnis"

landen, wenn Sie durch eine

Ereignis- oder Gemeinschaftsaufgabe ins
Gefangnis geschickt werden oder wenn Sie
dreimal nacheinander im selben Zug einen
Pasch wiirfeln.

Stellen Sie |hre Spielfigur auf das Gefang-
nisfeld. Wenn Sie auf dem Weg dorthin tber
LOS gekommen sind, erhalten Sie kein
Gehalt. Ihr Zug ist damit beendet. Vom
Geféngnis aus erhalten Sie weiterhin lhre
Mieten, sofern Ihre Grundstticke nicht
belastet sind.

AUS DEM GEFANGNIS BEFREIT
WERDEN

Sie kdnnen sich im nachsten Zug aus dem
Geféangnis befreien, indem Sie einen Pasch
wirfeln, lhre "Du kommst aus dem
Geféngnis frei"-Karte ausspielen oder sich
mit #4450 freikaufen. Danach wiirfeln Sie und
flihren einen ganz normalen Zug aus.

Wenn Sie einen Pasch gewdirfelt haben,
Ziehen Sie mit diesem Wurf aus dem
Gefangnis heraus. Sollten Sie nach drei
Zlgen noch keinen Pasch gewiirfelt haben,
zahlen Sie die Strafe von #50 und ziehen
um ihren dritten Paschversuch weiter.

NUR ZU BESUCH

Wenn Sie einfach auf dem Feld landen, sind
Sie nur zu Besuch und ziehen im nachsten
Zug normal weiter.

SCHNELLSPIEL-REGELN

e \Vor Spielbeginn mischt der Bankhalter die
Besitzrechtkarten und teilt an jeden Spieler 2
Karten aus. Der aufgedruckte Preis wird
sofort von den Spielern an die Bank gezahlt.
Danach fangt das Spiel ganz normal an.

© Um ein Hotel zu kaufen, miissen auf jeder
StraBe einer Farbgruppe nur 3 Hauser stehen
anstatt 4.

Sobald der zweite Spieler bankrott ist, wird

das Spiel beendet. Jeder Spieler rechnet

sein Vermdgen zusammen: Bargeld,

Grundstticke zum Wert auf dem Spielplan,

belastete Grundstiicke zum haloen Wert

sowie Hauser und Hotels zum Kaufpreis (bei

Hotels plus dem Wert der 3 Hauser).

Der reichste Spieler hat gewonnen!

MONOPOLY AUF ZEIT

Vereinbaren Sie vor Spieloeginn eine Zeit,
nach der das Spiel beendet ist. Wer dann
das grofte Vermogen hat, hat gewonnen!
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& Das beriihmte Spiel um den grof3en Deal ¢

MONOPOLY

ZUSAMMENBAU DURCH
ERWACHSENE ERFORDERLICH

DAS ZIEL DES SPIELS
Als einziger Spieler dem Bankrott zu entgehen und MONOPOLY als reichster Spieler zu
beenden.

INHALT

Spielplan, Spielplan-Aufkleber, Kartenbogen (Besitzrechtkarten, Liste fir Ereignis-
und Gemeinschaftsfelder sowie 4 "Du kommst aus dem Geféngnis frei"-Karten),

4 Spielfiguren aus Kunststoff, 1 Satz MONOPOLY-Spielgeld, 3 Wirfel (fir die Ereignis-
und Gemeinschaftsfelder), 32 Hauser und 12 Hotels.

Jeder Spieler startet mit diesem Grundkapital:

1x

MONOPOLY IS

Das iibrige Geld bleibt in der Bank.




VOR DEM ERSTEN SPIEL E|

e Ziehen Sie die Riickseite des Spielplan-Aufklebers ab und bringen Sie
ihn auf der Spielplanfldche an. Bei der Ausrichtung der beiden Halften
achten Sie auf das MONOPOLY-Logo in der Mitte.

o Driicken Sie die Besitzrechtkarten, die "Du kommst aus dem Geféngnis
frei"-Karten sowie die Aufgabenliste fiir die Ereignis- und
Gemeinschaftsfelder aus dem Kartonbogen.

e Losen Sie die Spiefiguren aus dem Kunststoffrahmen. Eventuelle scharfe
Kanten kénnen mit Sandpapier glattgeschliffen werden. Entsorgen Sie

danach den leeren Rahmen.

DER SPIELABLAUF :

1. Die Spieler wahlen einen Bankhalter. Der
Bankhalter verwaltet das Spielgeld, die
Besitzrechtkarten, Hauser und Hotels,
und er flihrt Auktionen durch.

2. Jeder Spieler nimmt sich eine Spielfigur
und stellt sie auf LOS.

3. Jeder Spieler wirft zwei Wiirfel: Wer das
hochste Ergebnis hat, fangt an. Danach
folgen die anderen im Uhrzeigersinn.

4, \Xer an der Reihe ist, wirft zwei Wiirfel
und zieht seine Spielfigur in Pfeilrichtung
um entsprechend viele Felder weiter. Es
kdnnen zwei oder mehr Figuren gleich-
zeitig auf einem Feld stehen. Je nachdem,
auf welchem Feld man landet, kann der
Spieler folgende Aktionen durchfiihren:

e ein freies Grundstlck kaufen
¢ den Bankhalter das freie Grundstiick
versteigern lassen
e dem Eigentlimer des Grundsticks
Miete zahlen
e Steuern zahlen
® eine Ereignis- oder Gemeinschafts-
aufgabe ausfiihren
* ins Gefangnis gehen
5. Jedes Mal, wenn Sie Uber LOS gehen
oder direkt darauf landen, erhalten Sie
von der Bank #4200 Gehalt.
6. Das Spiel wird auf diese Weise so lange
fortgesetzt, bis nur noch ein Spieler tbrig
ist. Dieser Spieler hat gewonnen!

EIN PAAR TIPPS! :

e Sobald Sie eine komplette Farbgruppe
besitzen, dirfen Sie auf den Grund-
stlicken dieser Gruppe Hauser und
Hotels bauen.

e Wenn Sie kein Bargeld mehr haben, kon-
nen Sie auf Ihre Grundstlicke Hypotheken
aufnehmen oder sie verkaufen. Reicht Ihr
Geld danach immer noch nicht, sind Sie
bankrott und scheiden aus dem Spiel aus.

e Das Verleihen von Geld zwischen den
Spielern ist nicht erlaubt. Stattdessen
durfen Sie einem Spieler, dem Sie Geld
schulden, eines oder mehrere |hrer
Grundstlicke Ubertragen.

e Wenn Sie einen Pasch wiirfeln, ziehen Sie
ganz normal und wiirfeln dann noch
einmal. Wer dreimal hintereinander einen
Pasch wirft, muss ins Gefangnis!

[ IM EINZELNEN

GRUNDSTUCKE KAUFEN

Es gibt drei verschiedene Arten von
Grundstiicken: Straen, Bahnhofe und
Versorgungswerke.

Landen Sie auf einem freien (also unver-
kauften) Grundstiick, so haben Sie die
erste Chance, es zu kaufen. Zahlen Sie
den auf dem Feld aufgedruckten Preis an
die Bank und legen Sie die dazuge-
horige Besitzrechtkarte offen vor sich hin.
Jeder Spieler, der ab sofort auf diesem
Grundstiick landet, muss Ihnen daftir
Miete zahlen.

Wenn Sie das Grundsttick nicht kaufen
mochten, wird es vom Bankhalter sofort
versteigert.

AUKTIONEN

Wenn Sie ein Grundsttick
nicht kaufen mdchten,
versteigert der

Bankhalter die Karte.

Jeder darf mitsteigern - auch der Spieler,
der den normalen Kauf atbgelehnt hatte.
Das Grundgebot aller Versteigerungen
betragt #410.

MIETE ZAHLEN

Wenn Sie auf einer unbelasteten Straf3e
landen, die bereits einem Spieler gehdrt,
mussen Sie ihm Miete zahlen. Der
Eigentlimer muss die Miete verlangen
bevor der nachste Spieler wirfelt. Tut er
dies nicht, hat er seine Miete verpasst!
Die Hohe der Miete ist auf jeder Karte
aufgedruckt: Sie hangt davon ab, ob und
wie Viele Gebdude auf der StraBe stehen.
Sobald ein Spieler alle Stra3en einer
Farbgruppe besitzt, wird die Miete fir
die unbebauten Straden dieser Farbe
(d.h. ohne Hauser und Hotels) ver-
doppelt.

Dies gilt auch dann, wenn andere Straf3en
der Gruppe mit Hypotheken belastet
sind.

VERSORGUNGSWERKE

Die Versorgungswerke werden genauso

verkauft und versteigert wie die StraBen.

Wenn Sie auf einem verkauften Werk

landen, richtet sich

die Miete nach den
gewlirfelten Augen
des Zugs, mit dem

Sie auf dem Werk

gelandet sind.

o Besitzt der
Eigentlimer ein
Werk, betragt die
Miete den
4-fachen
Wirfelwurf.

o Besitzt der
Eigentlmer beide
Werke, betragt die
Miete den
10-fachen
Wirfelwurf.
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BAHNHOFE

Die Bahnhofe werden
genauso gekauft und
versteigert wie die
Straf3en. Wenn Sie
auf dem Bahnhof
eines anderen
Spielers landen,
zahlen Sie ihm den
Mietbetrag der
Besitzrechtkarte.
Die Miete richtet
sich danach, wie
viele Bahnhofe der Eigentiimer besitzt.

HAUSER BAUEN

Ein Spieler kann nur

dann Hauser auf StraBen 7
bauen, wenn er alle

Straf3en dieser Farb-

gruppe besitzt. Der Preis

fiir jedes Haus steht auf der
Besitzrechtkarte.

Hauser dirfen jederzeit gebaut werden
- wahrend des eigenen Zugs oder
zwischen den Ziigen anderer Spieler.
Hauser missen gleichmafig gebaut
werden: Sie dirfen erst dann ein zweites
Haus auf eine Stra3e stellen, wenn auch
auf allen anderen StraBen der Gruppe je
ein Haus steht.

Sie dirfen so viele Gebaude kaufen, wie
Sie sich leisten kdnnen, aber Sie dirfen
nicht auf Stra3en bauen, wenn eine
andere Stra3e der Gruppe mit einer
Hypothek belastet ist.

HOTELS BAUEN

Sobald Sie auf jeder StraBe

einer Gruppe 4 Hauser haben,

drfen Sie sie in ein Hotel

umwandeln. Zahlen Sie der

Bank den Hotelpreis, der auf

der Besitzrechtkarte steht und geben Sie
ihm die 4 Hauser zurtick. Auf jede StraBe
darf nur ein Hotel gebaut werden.

MANGEL AN GEBAUDEN

Wenn die Bank keine Hauser mehr hat,
mussen Sie warten, bis andere Spieler
Gebaude an die Bank zuriickgeben.
Wollen mehrere Spieler mehr Gebaude
kaufen, als die Bank zur Verftigung hat,
werden die vorhandenen Gebaude
einzeln versteigert. Das Anfangsgebot ist
der niedrigste Preis, der auf den betrof-
fenen Besitzrechtkarten steht.

GELDMANGEL

Wenn Sie nicht mehr genligend Bargeld
haben, kénnen Sie sich durch diese MOg-
lichkeiten welches verschaffen: Gebaude
verkaufen, Hypotheken aufnehmen oder
StraBBen, Bahnhdfe und Versorgungswerke
zu einem vereinbarten Preis an Mitspieler
verkaufen (auch wenn das Grundsttick mit
einer Hypothek belastet ist).

GRUNDSTUCKE YERKAUFEN
Unbebaute Straen, Bahnhofe und Werke
kdnnen jederzeit unter den Spielern zu
frei vereinbarten Preisen gehandelt wer-
den. Eine Stra3e darf aber nicht verkauft
werden, wenn auf einer anderen Stra3e
dieser Gruppe Gebaude stehen. Diese
Gebaude mussen zuerst an die Bank
verkauft werden.

Hauser und Hotels werden an die Bank

zum halben Kaufpreis zurtickverkauft

(siehe Besitzrechtkarte). Die Verkaufe

diirfen im eigenen Zug oder zwischen

den Ziigen anderer Spieler durchgefiihrt
werden.

¢ Hauser werden genauso gleichmaig
verkauft, wie sie gekauft wurden.

o Fiir ein Hotel zahlt der Bankhalter den
halben Barpreis des Hotels plus den
haloen Preis fir die vier Hauser, die fur
das Hotel eingetauscht wurden.

* Sie kdnnen auch Hotels wieder in Hauser
zurlickverwandeln: Sie erhalten den haloen
Barpreis flir das Hotel plus die vier Hauser.





