Mischen Sie die
GEMEINSCHAFTSKARTEN durch
und legen Sie sie verdeckt hierhin.

Mischen Sie die
EREIGNISKARTEN durch und
legen Sie sie verdeckt hierhin.

Jeder Spieler nimmt sich eine Spielfigur
und stellt sie auf das LOS-Feld.

BEFOLGEN SIE DIE REGELN!

Viele MONOPOLY-Spieler legen gerne ihre eigenen ,Hausregeln” fest. Das ist natiirlich schon und sehr kreativ, allerdings wird

das Spiel dadurch haufig wesentlich lénger. Nach den offiziellen MONOPOLY-Reseln ist es z.B. nicht erlaubt, dass sich Spieler
untereinander Geld leihen oder vereinbaren, die Miete auszusetzen, wenn sie gegenseitig auf ihren Grundstticken landen.

Alle Steuern und Strafen sind direkt an die Bank zu zahlen und dirfen nicht fir das Landen auf dem FREI PARKEN-Feld gesammelt
werden oder Ahnliches.

Spielorett, 8 Spielfiguren,
98 Besitzrechtkarten,
16 Gemeinschaftskarten,
16 Ereigniskarten, 1 Satz
MONOPOLY-Spielgeld,
32 Hauser, 12 Hotels

The MONOPOLY name and logo, the distinctive design of the game board, the four und 2 Wirfel.
corner squares, the MR. MONOPOLY name and character, as well as each of the

distinctive elements of the board and playing pieces are trademarks of Hasbro, Inc.

for its property trading game and game equipment. © 1935, 2023 Hasbro.

Hergestellt von Winning Moves International Ltd. / UK Ltd.,

7 Praed Street, London, W2 TNJ, UK.

Farb- und Inhaltsdnderungen vortehalten.
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1) GRUNDSTUCK OHNE BESITZER
Es gibt drei Arten von Grundstiicken

BALKON

o )

300

Strafien
(Farbgruppen)
Sie kdnnen das Grundstlick zu dem reguléren Preis
kaufen, der auf dem Spielplan steht. Zahlen Sie den
Betrag an dlie Bank, lassen Sie sich vom Bankhalter die
Besitzrechtkarte geben und legen Sie diese offen vor sich ab.

TANKSTELLE

Bahnhofe Versorgungswerke

ZIEHE
IM VORUBERGEHEN
#200 GEHALT EIN.

LOS

Wenn Sie das Grundstiick nicht zum reguldren
Preis kaufen wollen, wird es versteigert.
Beim Kauf von Grundstticken sollten Sie
Gruppen sammeln. Zum Beispiel: Wenn

Sie eine griine StraBe kaufen, sollten Sie Q/
versuchen, auch noch die anderen beiden

grinen

StraBBen zu kaufen. Als
Besitzer einer Farbgruppe kassieren Sie von
lhren Mitspielern
die doppelte Miete, sobald diese auf den
Straen der Farbgruppe landen, und Sie
dirfen darauf Hauser und Hotels
errichten, was lhnen sogar noch mehr
Miete einbringen wird.

2) GRUNDSTUCK MIT BESITZER

Wenn Sie auf einem Grundstiick landen, das einem anderen Spieler gehort, missen
Sie diesem Miete zahlen. Die Mietbetrage sind auf der Besitzrechtkarte
aufgelistet. Sollte das Grundstlick mit einer Hypothek belastet sein (d.h. die Karte
liegt verdeckt), mussen Sie keine Miete zahlen.

Wichtig! Der Besitzer muss Sie zur Zahlung der Miete auffordern,
bevor der néchste Spieler wirfelt. Wenn er seine Miete nicht einfordert, missen
Sie auch nichts bezahlen.

Straien

Die Grundmiete fiir eine unbebaute StraBe stent auf ihrer
Besitzrechtkarte. Die Grundmiete wird verdoppelt, wenn der
EigentUmer alle Stra3en dieser Farbgruppe besitzt und keine Straf3e der
Gruppe mit einer Hypothek belastet ist.

Wenn eine StraBe bebaut ist, steigt ihre Miete je nach Menge bzw. Art
der Bebauung. Die Mietbetrage sind auf der Besitzrechtkarte aufgefiihrt.

Wenn Sie der Bank oder einem anderen Spieler mehr Geld
schulden, als Sie bar zur Verfligung haben, konnen Sie lhre
Grundstiicke und/oder Gebaude zu Geld machen, indem
Sie sie verkaufen oder mit Hypotheken belasten. Kénnen
Sie lhre Schulden danach immer noch nicht ausgleichen, sind
Sie BANKROTT und Sie scheiden aus dem Spiel aus.

@ Zahlen Sie so viele Ihrer Schulden wie mdglich zurtick.

@ Schulden bei einem Mitspieler: Uoergeben Sie ihm alle mit
Hypotheken belasteten Grundstiicke sowie lhre Sie kommen aus
dem Geféngnis frei-Karten. Der Mitspieler muss sofort fiir jedes
belastete Grundstiick, das er von Ihnen erhdlt, 10 % Zinsen an die
Bank bezahlen. Dies gilt auch dann, wenn er die Hypothek zu diesem
Zeitpunkt noch nicht auflésen mochte.

Schulden bei der Bank: lhre samtlichen Grundstiicke, die mit einer
Hypothek belastet sind, werden sofort vom Bankhalter versteigert.
Nach der Versteigerung sind sie hypothekenfrei, und der neue
Eigentlimer legt die Karte offen vor sich ab. Stecken Sie lhre Sie
kommen aus dem Geféngnis frei-Karten unter die jeweiligen
Kartenstapel zurtick.

Bahnhofe

Die Miete fiir Bahnhofe héngt davon ab, wie viele Bahnhofe =

der Eigentlimer besitzt. @
Versorgungswerke

Bahnhofe 1 2 3 4
Miete # 25 # 50 # 100 M 200
Werfen Sie beide Wiirfel und multiplizieren Sie das Wurfergebnis mit

U\N\(STELLE
4. Dies ist der Mietbetrag, den Sie dem Eigentlimer zahlen missen.
@ Besitzt der Eigentimer beide Versorgungswerke, multiplizieren Sie

Ihr Wurfergebnis mit 10.

3) EREIGNIS- & GEMEINSCHAFTSFELD

Ziehen Sie die oberste Karte vom Stapel, fihren Sie die
Anweisung sofort aus und stecken Sie die Karte wieder
verdeckt unter den Stapel.

Wenn Sie die Karte Sie kommen aus dem Geféngnis frei!

Ziehen, dirfen Sie diese behalten, um sie spéter zu
verwenden oder an einen anderen Spieler zu verkaufen.

4) EINKOMMEN- & ZUSATZSTEUER
Wenn Sie auf einem Steuerfeld landen,

zahlen Sie den gezeigten Betrag an

die Bank.

ZAHLE W00

»Wie komme ich aus dem Gefangnis frei?*
Sie haben 3 Moglichkeiten!

a)ZahIen Sie zu Beginn Ihres nachsten Zugs # 50 an die Bank. @
Danach wilrfeln Sie und fiihren Ihren Zug wie gewohnt durch. d '\é

b)SpieIen Sie eine Sie kommen aus dem Geféangnis frei- el

Karte aus und stecken Sie diese unter den entsprechenden Kartenstapel

zurlick. Diese Karte habben Sie vorher entweder selbost gezogen oder

einem anderen Spieler abbgekauft. Wiirfeln Sie und fiihren Sie Ihren Zug wie

gewohnt aus.

C)Bleiben Sie 3 Runden lang im Gefangnis sitzen.
Sie kdnnen jedes Mal, wenn Sie an der Reihe sind, versuchen, einen
Pasch zu wiirfeln. Wenn Ihnen der Pasch gelingt, sind Sie sofort frei
und dtirfen Ihren Zug mit dem gewiirfelten Pasch ausfiihren. Wenn Sie
beim dritten Mal immer noch keinen Pasch halben, zahlen Sie an die Bank #
50 und fiihren Ihren Zug mit dem letzten Wurfergebnis durch.
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»Wie komme ich aus dem Gefanghnis frei?“
Sie haben 3 Moglichkeiten!

a)ZahIen Sie zu Beginn Ihres néchsten Zugs # 50 an die Bank.
Danach wiirfeln Sie und fiihren Ihren Zug wie gewohnt durch.

b)SpieIen Sie eine Sie kommen aus dem Geféangnis frei-Karte
aus und stecken Sie diese unter den entsprechenden Kartenstapel zurick.
Diese Karte haben Sie vorher entweder selost gezogen oder einem
anderen Spieler abgekauft. Wirfeln Sie und flhren Sie lhren Zug wie
gewohnt aus.

C) Bleiben Sie 3 Runden lang im Geféngnis sitzen.
Sie kdnnen jedes Mal, wenn Sie an der Reihe sind, versuchen, einen
Pasch zu wiirfeln. Wenn Ihnen der Pasch gelingt, sind Sie sofort frei
und dtirfen Ihren Zug mit dem gewirfelten Pasch ausfiihren. Wenn Sie
beim dritten Mal immer noch keinen Pasch halben, zahlen Sie an die Bank #
50 und fiihren lhren Zug mit dem letzten Wurfergebnis durch.

6) IM GEFANGNIS (NUR ZU BESUCH)
Keine Panik! Wenn Sie auf diesem Feld landen,
passiert gar nichts. Stellen Sie Ihre Spielfigur

auf den NUR ZU BESUCH-Bereich des Feldes.

7) FREI PARKEN

Kleine Pause! Hier passiert
gar nichts. Sie kdnnen lhre
sonstigen Geschéfte weiterbetreiben
(wie z.B. Miete kassieren,
Gebdaude errichten usw.).

8) EIGENES GRUNDSTUCK
Wenn Sie auf Ihren eigenen Grundstticken landen,
passiert nichts. Sie missen nichts bezahlen, kdnnen aber
auch nichts verdienen.

PARKEN




