HILFE! ICH BIN PLEITE!

1. Versuche, an Geld zu kommen

Wenn du deine Schulden nicht bezahlen kannst, versuche
dir durch den Verkauf von Gebauden an die Bank
und/oder die Aufnahme von Hypotheken Geld

zu beschaffen.

Gebaude verkaufen

Verkaufe Hotels zum halben Kaufpreis an die Bank und tausche sie sofort
gegen 4 Hauser ein.

Verkaufe Hauser zum halben Kaufpreis an die Bank. Hauser miissen
gleichmaBig Uber die Farbgruppe verteilt verkauft werden.

Hypothek aufnehmen

Um eine Hypothek auf ein Grundstiick aufzunehmen, verkaufe zunachst
alle Gebaude dieser Farbgruppe zum halben Kaufpreis an die Bank. Drehe
die Besitzrechtkarte um und lasse dir von der Bank den Hypothekenwert
auszahlen.

Um eine Hypothek aufzuldsen, zahle den auf der Besitzrechtkarte gezeigten
Auflésungsbetrag an die Bank. Danach darfst du die Karte
wieder umdrehen.

Fir Grundstiicke, die mit einer Hypothek belastet sind, kann keine
Miete kassiert werden. Fiir unbelastete Sehenswiirdigkeiten derselben
Farbgruppe gilt aber die hohere Miete, wenn dir die komplette
Farbgruppe gehort.

Dasselbe gilt fiir die unbelasteten Gewasser und Versorgungswerke.
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2. Wenn du immer noch Schulden hast,
bist du bankrott und scheidest aus
dem Spiel aus!

Schulden bei einem Mitspieler?

Ubergib ihm alle deine belasteten Grundstiicke und deine ,Du kommst aus
dem Gefangnis frei”-Karte(n). Der neue Besitzer kann die Hypothek sofort
oder wahrend eines spateren Zugs auflsen.

Schulden bei der Bank?

Legt niemals Geld
in die Mitte des
Spielplans. lhr erhaltet
keinen Bonus, wenn
ihr auf ,Frei Parken”

« Gib all deine Grundstiicke an die Bank zuriick. Die Hypotheken verfallen.

« Alle deine Grundstiicke werden sofort versteigert.

« Stecke deine ,Du kommst aus dem Geféangnis frei”-Karte(n) unter
den jeweiligen Kartenstapel zurtick.

Die iibrigen Spieler machen so lange weiter, bis nur
noch einer iibrig ist. Dieser Spieler gewinnt!

Lasst Grundstiicke immer [ Verleiht niemals Geld an

versteigern, wenn Spieler § Mitspieler und vereinbart
zwar darauf landen, nicht, euch gegenseitig
sie aber nicht kaufen keine Miete zahlen

ki mochten. zu missen.
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@ Das beriihmte Spiel um den grof3en Deal ¢
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Spielplan

8 Spielfiguren

28 Besitzrechtkarten
16 Schworrede-Karten
16 Radio 7-Karten

32 Hauser

12 Hotels

2 Wiirfel

1Satz Spielgeld

SPIELVORBEREITUNG

6 Mischt die Radio-7-Karten und legt sie
verdeckt hier ab.

o Mischt die Schwérrede-Karten und legt
sie verdeckt hier ab.

o Ein Spieler wird zum Bankhalter ernannt.
Er kimmert sich um:

« das Geld der Bank
« Hauser

« Hotels

« Besitzrechtkarten
» Auktionen

Der Bankhalter darf selbst mitspielen,
aber er muss sein Geld vom Geld
der Bank getrennt halten.

9 Jeder Spieler erhalt a

Summe = #1500

Der Bankhalter hat nicht
das Recht, aus der Bank
§ zu stehlen!

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

e Legt die Wirfel neben den Spielplan.




SPIELEN

Ziel des Spiels

Wenn du am Zug bist

Und los geht's!

Zieht um den Spielplan und kauft so viele 1. Wirf beide Wiirfel.
Grundstiicke wie moglich (Sehenswiirdigkeiten,

Gewasser und Versorgungswerke).

Je mehr ihr besitzt, desto mehr Miete konnt ihr von
den anderen Spielern kassieren.

Wer als letzter Spieler noch Geld hat, wahrend alle
anderen bankrott gegangen sind, hat gewonnen!

2. Ziehe mit deiner Spielfigur entsprechend viele
Felder im Uhrzeigersinn tber den Spielplan.

3. Auf welchem Feld bist du gelandet?
Fihre die Anweisung fir dieses Feld aus.

Siehe DIE SPIELPLANFELDER.

lhr wisst jetzt alles,

was wichtig ist, es kann
losgehen. Schaut die Felder
jeweils nach, sobald ihr auf
ihnen landet.

Wer fangt an?

Jeder Spieler wirft beide Wiirfel. Der Spieler mit
dem héchsten Wurf beginnt. Danach geht's im
Uhrzeigersinn reihum weiter.

Hast du einen Pasch gewiirfelt?
Fihre deinen Zug normal durch, wiirfle danach
erneut und mache noch einen Zug.

Achtung! Wer 3-mal nacheinander einen Pasch
wirfelt, muss sofort ins Gefangnis! Der dritte
Zug wird dann nicht mehr ausgefiihrt.

4. Hiermit endet dein Zug. Der Spieler links von
dir ist als Nachstes an der Reihe.

Hauser bauen

Sobald du alle Sehenswiirdigkeiten einer Farbgruppe
besitzt, kannst du Hauser kaufen. (Du musst damit
nicht bis zur nichsten Runde warten.) Zahle den Preis
auf der Besitzrechtkarte an die Bank und stelle ein
Haus auf die Sehenswiirdigkeit.

Du musst gleichméaBig bauen. Auf jeder Sehenswiirdigkeit der Gruppe
muss ein Haus stehen, bevor du auf einer Sehenswiirdigkeit ein zweites Haus
baust. Auf jeder Sehenswiirdigkeit diirfen héchstens 4 Hauser stehen.

Hotels bauen

Wenn auf einer Sehenswiirdigkeit 4 Hauser stehen,
kannst du sie gegen Bezahlung in ein Hotel umwandeln.

Zahle den Preis fiir das Hotel (siehe Besitzrechtkarte),
gib alle 4 Hauser an die Bank zurlick und stelle ein
Hotel auf die Sehenswiirdigkeit.

Auf jeder Sehenswiirdigkeit darf nur 1 Hotel stehen. Weitere Gebéaude
dirfen nicht mehr dazukommen.

Du darfst eine Sehenswiirdigkeit nicht bebauen, wenn eine andere
Sehenswiirdigkeit der Gruppe mit einer Hypothek belastet ist.

Mangel an Geb&duden?

Wenn mehrere Spieler das letzte Haus oder Hotel der Bank kaufen
méchten, wird es versteigert. Das Anfangsgebot betragt #410 und bei
jedem weiteren Gebot erhoht sich der Preis um jeweils #41. Dabei muss
die Spielreihenfolge nicht beachtet werden. Der Betrag geht an die Bank.

Keine Gebaude mehr da?

Du musst warten, bis andere Spieler ihre Gebéude an die Bank
zurlickverkaufen. Gebaude dirfen nicht mit anderen Spieler getauscht
oder an sie verkauft werden.

%, VERHANDELN

& TAUSCHEN

Du darfst Grundstiicke und ,,Du kommst aus dem
Gefangnis frei”-Karten jederzeit von anderen Spielern
kaufen, selbst welche an sie verkaufen oder mit

ihnen tauschen. Tausche IMMER zu deinen Gunsten,
niemals aus Mitleid und leihe anderen Spielern kein
Geld! SchlieBlich willst du selbst gewinnen!

Vor dem Verkauf oder Tausch einer

Sehenswiirdigkeit musst du alle Geb&ude der

Farbgruppe an die Bank zuriickverkaufen. Gebaude

durfen nicht an andere Spieler verkauft oder mit

ihnen getauscht werden. ':j;‘;m‘.;w»

Grundstiicke kdnnen gegen Bargeld verkauft, gegen

andere Grundstiicke getauscht und/oder gegen e
»,Du kommst aus dem Gefangnis frei”-Karten getauscht st
werden. Die Betrdge vereinbaren die beteiligten Spieler "
selbst.

Mit Hypotheken belastete Grundstiicke diirfen zwischen
den Spielern zu selbst vereinbarten Preisen verkauft werden.

Der neue Besitzer kann:

Sofort die Hypothek auflésen (d. h. der Bank den Aufldsungsbetrag der
Besitzrechtkarte zahlen)

ODER

Warten und die Hypothek in einer spateren Runde auflsen.

DIE SPIELPLANFELDER

Grundstiicke

Es gibt drei Arten von Grundstiicken: Sehenswiirdigkeiten (in Farbgruppen), Gewasser und Versorgungswerke.

FREIE GRUNDSTUCKE

Sammle Farbgruppen!

GRUNDSTUCKE MIT BESITZER

Wenn du auf einem freien Grundstiick
(Sehenswiirdigkeit, Gewasser oder
Versorgungswerk) ohne Besitzer landest, musst du
das Grundstiick kaufen oder es versteigern lassen.

Du mochtest kaufen?

Zahle den Preis, der auf dem
Spielplan steht, an die Bank und
lasse dir dafiir die entsprechende
Besitzrechtkarte geben. Sobald dir
ein Grundsttick gehért, kannst du
jederzeit eine Hypothek darauf
aufnehmen, um Geld fiir den

Kauf von Hausern, Hotels ODER

anderen Grundstlicken zu erhalten.

RS ST

Du méchtest nicht kaufen?
Lasse es versteigern!

Der Bankhalter tibernimmt die Versteigerung.
Alle Spieler dirfen mitbieten, auch derjenige,
der auf dem Feld gelandet ist. Gebote starten
bei #10 und bei jedem weiteren Gebot erhoht
sich der Preis um jeweils #41. Die Reihenfolge
der Spieler muss nicht beachtet werden. Der
Bankhalter beendet die Versteigerung, sobald
kein Spieler mehr das Gebot erhohen méchte.

Der Héchstbietende bezahlt den gebotenen
Betrag an die Bank und erhilt die Karte. Méchte
niemand ein Gebot abgeben, dann bleibt die
Besitzrechtkarte bei der Bank.

LOS

Wenn du Gber LOS gehst oder
darauf landest, erhaltst du
#200 von der Bank.

Schworrede-
& Radio-7-Feld

Ziehe die oberste Karte vom
entsprechenden Stapel und
flhre sie sofort aus.

Danach wird die Karte unter
den Stapel zuriickgesteckt.

Einkommen- &
Zusatzsteuer

Zahle den gezeigten
Betrag an die Bank.

[EINKOMMENS

ZAHIEM200) ZAHLEM100)

s |y — ) — e |
Wenn du alle Sehenswiirdigkeiten einer Farbe besitzt:

« Kannst du die doppelte Miete fiir diese
Sehenswirdigkeiten kassieren!

« Kannst du Hauser und Hotels bauen
und sogar noch mehr Miete
kassieren!

Siehe GEBAUDE.

ST.JOHANN
BAPTIST/

AKTIONSFELDER

Frei Parken

Kleine Pause! Hier passiert gar
nichts. Du erhiltst kein Geld,
wenn du auf ,Frei Parken” landest.
Dadurch dauert das Spiel langer!

Nur zu Besuch

Keine Panik. Wenn du hier landest,
stelle deine Figur einfach auf den
»Nur zu Besuch”-Bereich.

Gehe in das Gefingnis

Stelle deine Spielfigur sofort in das

Geféngnis. Kassiere keine #4200

fir das Uberqueren von LOS. Dein

Zug ist danach beendet. Wéhrend

du im Geféangnis bist, darfst du

trotzdem Miete kassieren, an
Auktionen teilnehmen, Hauser und Hotels kaufen,
Hypotheken aufnehmen und mit anderen Spielern
handeln.

Wenn du auf einem Grundstiick landest, das
bereits einem anderen Spieler gehort, muss der
Besitzer dieses Grundstticks die Miete von dir
einfordern. Wenn er dies tut, musst du bezahlen.

Es gibt keine Mietbefreiung, doch wenn der
Besitzer keine Miete verlangt, bevor der
nachste Spieler wiirfelt, musst du nicht zahlen!

Sehenswiirdigkeiten

Zahle die Miete, die auf
der Besitzrechtkarte der
Sehenswiirdigkeit steht.

Gewasser

Die Miethche hangt davon
ab, wie viele Gewasser der Spieler
besitzt.

1: #25 2: M50 3: #4100 4: #4200

Versorgungswerke

Wirf beide Wiirfel, um die
Miete zu ermitteln. Wenn
der Besitzer nur ein Werk hat,
zahlst du ihm den 4-fachen
Wert des Wiirfelwurfs. Besitzt
er beide Werke, zahlst du ihm
den 10-fachen Wert.

Wie komme ich aus dem
Gefangnis frei?
Dafir gibt es 3 Méglichkeiten:

1. Zahle #50 am Anfang deines néchsten
Zugs. Danach wiirfelst du und machst einen
normalen Zug.

2. Spiele am Anfang deines néchsten Zugs eine
»Du kommst aus dem Gefangnis frei”-Karte
aus, sofern du eine hast (oder du kaufst sie
von einem Mitspieler). Lege die Karte unter
den entsprechenden Kartenstapel zuriick,
wiirfle und ziehe.

3. Wiirfle einen Pasch in deinem nachsten
Zug. Dann bist du sofort frei! Mit diesem
Wiirfelwurf ziehst du direkt aus dem
Gefangnis heraus und dein Spielzug ist
beendet. Dies darfst du 3 Runden lang
versuchen. Wirfst du auch in der dritten Runde
keinen Pasch, kaufst du dich mit #450 frei
und ziehst mit deinem letzten Wurf aus dem
Gefangnis heraus.




