VORBEREITUNG

DER BANKHALTER
Die Spieler wéhlen einen Bankhalter, der das
Spielgeld verwaltet und Versteigerungen durchfiiht.
Der Bankhalter muss darauf achten, sein eigenes
Geld vom Geld der Bank getrennt zu halten.

AUFGABEN DER BANK

# Spielgeld* und
Besitzrechtkarten verwalten

# Ertrége an Spieler auszahlen

# Felder verkaufen und versteigern

# Steuern und Strafen von den Spielern kassieren

# Hypotheken an Spieler vergeben

# Detekteien und Unterschltipfe verkaufen und verwalten

Die Bank geht niemals bankrott. Der Bankhalter kann zusétzliches

Geld herstellen, indem er die Werte auf kleine Zettel schreibt.

*# 1 =1MONOPOLY Dollar.

Mischen Sie die
ROGUES-GALLERY-KARTEN durch
und legen Sie sie verdeckt hier hin

Mischen Sie die DAILY-PLANET-
KARTEN durch und legen Sie sie
wverdeckt hier hin.

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

SIE MOGEN ES SCHNELLER?

REGELN FUR EIN SCHNELLERES SPIEL (60-90 Minuten):

Es gibt 4 Sonderregeln fur ein verkirztes Spiel

1. Watvend der VORBEREITUNG mischt der Bankhalter
die Besitzrechtkarten und verteilt verdeckt jeweils direi an
jeden Spieler. Diese Besitzrechtkarten giot es gratis, cie:
Bank erhalt dafir kein Geld.

2. Sie bendtigen nur 3 Detekteien (statt 4) auf jeclem Ort
einer Farbgruppe, bevor Sie einen Unterschiupf kaufen

4. Splelende: Das Spiel endet, wenn ein Spieler bankrott
geht. Die Uorigen Spieler berechnen dann Ihr Vermogen,
indlem Sie es wie folgt addieren: (1) Bargeld + (2) Eigentum
zum Kaufioreis + (3) Eigentum mit Hypothek zum halben
Kaufreis + (4) Detekteien zum jeweligen Kafpreis + (5)
Unterschlpfe zum jeweiligen Kaufpreis (also 3 Detekteien
Pplus den Preis fir den Unterschlupf).

Der o Spieler gewinnt!

kénnen. Die Miete mit einem L leiot wie auf
eben, Der o

der
Bank betrdgt wie gehabi dlie Halfte dies Kaufpreises, der
in diesem Spiel um den Betrag fiir eine Detektei niedriger
ausfltals im reguléren Spiel.

3. Wenn Sie im Geféngnis landen, missen Sie es im
néchsten Zug wieder verlassen, indem Sie (1.) eine:
e

aus fang!
(2.) einen Pasch wiirfeln oder (3.) M 50 zahlen.
Wenn Sie versuchen, einen Pasch zu wiirfeln,

dies aber nicht gelingt, mtissen Sie, andlers als im
Standardspiel, noch im selben Zug M 50 zahlen und
um die gewiirfelte Augenzahl weiterziehen.

BEFOLGEN SIE DIE REGELN!

Viele MONOPOLY-Spieler legen geme ihre eigenen
Hausregeln” fest. Das ist nattrlich schén und seh kreati,
allerdings wird das Spiel dadurch haufig wesentlich langer
Nach den offiziellen MONOPOLY-Regeln it es 8. nicht
erlaubt, dass sich Spieler untereinander Geld leihen oder
vereinbaren, die Miete auszusetzen, wenn sie gegenseitig
aut ihren Feldem landen. Alle Steuem und Strafen sind direkt
an die Bank zu zahlen und dlrfen nicht fur ds Landen auf
lem FREI PARKENFeldl gesammelt werdien oder Ahnliches.
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MONOPOLY

@ Das beriihmte Spiel um den grof3en Deal ¢

WAS IST GLEICH?

@ Das Ziel des Spiels und die Regeln.

# Besitzrechtkarten: alle Werte sind die gleichen wie die entsprechenden Immobilien im
Kassischen Monopoly.

@ Der Weg zum Sieg: Wer (ibrig bleibt, wenn alle anderen Spieler bankrott gegangen sind,
gewinnt das Spiel

WAS IST ANDERS?

@ Das Spielbrett: Die Aktionen auf dem Spielbrett sind die gleichen, aber Sie kaufen
DC-Helden und Schurken aus Azeroth und der Scherbenwett

ES

16 DAILY PLANET-Karten,
1 Satz MONOPOLY-Spielgeld, | Die Verkehsfelder sind: Planet Mars, Planet Krypton, Planet Erde und Reich von Atantis.
39 grtine Héuser (Detekteien), | # /Aus den Versorgungsfeldem wurden Lexcorp and Wayne Enterprises

12 rote Hotels (Unterschliipfe),
2 Wrfel.
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DAS ZIEL DES SPIELS
® = Der Spieler, der am Ende nicht
bankrott ist, hat gewonnen.
Dafilr miissen Sie: Felder kaufen und
sich von den anderen Spielern Miete
zahlen lassen, wenn diese auf Ihren
Felder landen. Erhdhen Sie die
Mieten Ihrer Felder, indem Sie
Farbgruppen sammeln und dlie
Felder mit Detekteien und
Unterschldpfen bebauen

WER IST ZUERST AM ZUG?
Jeder Spieler wirft die beiden weiGen
Wirfel. Der Spieler mit dem héchsten

Ergebnis fangt an.

DER SPIELABLAUF

SIE SIND AM ZUG!
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Werfen Sie die beiden weiBen Wirfel
Ziehen Sie mit Ihrer Spielfigur um die
gewifelte Augenzah im Uhrzeigersinn
{ber den Spielplan.

Fuhren Sie die Aktion des Feldes durch,

auf dem Sie landen (siehe Abschnitt
WO SIND SIE GELANDET?).
Wenn Sie bei lhrem Zug auf
LOS landen oder
dariiber ziehen,
erhalten Sie

von der Bank

# 200 Gehalt.

5) Bei einem Pasch filhren Sie Ihren Zug normal durch
(Schritte 9 bis 4, wirfeln danach
emeut und filhren auch diesen
Zug durch. Aber: Wenn Sie
nacheinandler 3 Mal einen
Pasch wilrfeln, kommen

Sie ins Gefingnis

Wenn Sie Ihren Zug beendet
haben, geben Sie die Wrfel
an lhren linken Nachbarn weiter.
Dieser Spieler ist jetzt am Zug.
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Sie kormmen aus dem Gefangnis freKarten

STANDIGE AKTIONEN

Einige Aktionen kinnen Sie jederzeit durchfihren, auch wenn
Sie nicht gerade am Zug sind ~ oder sogar im Gefangnis sitzen.

1) MIETE KASSIEREN
Wenn ein anderer Spieler auf einem Inver Felder landet, verlangen
Sie-von ihm dien Mietbetrag, r auf hrer Besitzrechtiarte
angegeloen st (siehe Abschritt LD MIT BESITZER).
9) VERSTEIGERUNG
Der Bankhalter fihrt in den folgenden Fallen
eine Versteigerung durch: ‘
@ Ein Spielerendit auf einem feld

‘ohne Besitze;, mochte es aber nicht Q,

Zum reguléren Preis kaufen.
@ Ein Spiler geft bankrott nd Ubergiot seine samtichen

mit Hypotheken belasteten Felder an die Bank, dle

(@h

# Die Bank hat einen Mangel an Gebéuden und mehrere
Spieler méchten gleichzeitig baen.

Dl Spikyissn e Geot er rsrechend vl B

verfigen, Jeder Spieler kann die Versteigerung mi

Ninceagsonvon 1 beghmen Bete einsnrr S hebe;,

muss der Spiele,der zuletzt geboten hat, das feld kaufen

3) BAUEN

Scloald Inen alle Felder einer Farbsruppe sehdren, kornen

Sie von der Bark Detektelen faufer und diese.

auf die Felder der Farbgruppe stellen.

a) Der regulre Preis jecier Deteidei st auf der ‘
Besitzrechtiarte cles Feldes aufgefiht

) Sic misen gleichmaig baen, d.h. s muss auf jeden Feld
der Frbgruppe eine Deteitelstehen), bevor Sie auf einem der
Felder eine zweite Detektei bauen usw.

€) Autjedem feld cirfen hochstens 4 Detekteien stehen

&) Vemat

‘Wichtig: Sie dirfen ein Feld nicht bebauen, wenn irgendeines
der Felder dieser Farbgruppe mit einer Hypothek belastet st

Mangel an Gebuden
‘Wenn die Bank keine Gebaude mehr hat, missen Sie abwarten,
bis andere Spieler ihre Detekteien an die Bank zurickgeben, Gibt
s nur noch wenige Gebaude, aber mehrere bauwillige Spieler,
versteigert der Bankhalter die Gebéude an den Meistbietenden.

4) GEBAUDE VERKAUFE)

Sie konnen Ihre Gebaude zum hllb:n Preis an d\z Eank
Die Detekteien

Zurickgegeben werden, wie sie gekauft wurden T nen

Unterschiupf erhalten Sie von der Bark die urspringlich

eingetauschten 4 Detekteien sowie die Halfte des

reguldren Preises fir den Unterschlupf.

5) HYPOTHEK AUFNEHMEN

Wern Sie nicht mehr viel Bargeld haben oder we
Schulden nicht begleichen kinnen, dirfen Sie auf
Jedes s elder eine Hypothek aunehmen. Bevor

Unterschiupf umwendeln, Daflr geben Sie diie vier Detekteien
L

d beleihen, missen alle

Besitzrechtkarte). Auf einem Feld darf immer nur 1 Unterschiupf
stehen, weitere Detekteien sind auf diesem Feld nicht erlauot

Genaud: der betroffenen Farbgruppe an die Bank
den sein,

U die Hypothek aufzunehmen, drehen Sie die betroffene
Besitzrechtkarte auf itve Riickseite und lassen sich von der Bank

den dort unizﬁbenzn Hglhzkznbemi ausbezahlen. Wenn Sie

spiter e Hypothek wieder auflosen, zahlen Sie an die Bank den

Hypothekenbetrag plus 10 % Zinsen. Danach diehen Sie die
herum. Wahrend ist, dlarf

dafirkeine Miete verlangt werdien.

6) VERHANDELN

Die Spieler dirfen untereinander hre unbeloauten Felder handien -

dh. kaufen und verkaufen. Bevor ein Feld den Besitzer

‘wechselt, missen alle Gebaude der betroffenen Farbgruppe an

e Bank zurtickverkauft worden sein.

Die Feldr cirfen zwischen den Spielem wie folgt gehandelt

werden: gegen Bevsz\d verkaufen, gegen andere felder

frei-
Karten eitauschen. Die Betage bw. Werte vereinbaren , ,
die handelnden Spieler selost. =
Mt Hypotheken belastete Felder dlrfen
2zwischen den Spielemn zu selbst vereinbarten Preisen
verkauft werden. Nachdem Sie ein belastetes Feld erworben haben,
missen Sie die Hypothek entweder sofort aufésen oder an die
8ank 10 % dies Hypothekenbetrags zahlen und dle Besitz-
rechtkarte verdeckt iegen lassen. Wenn Sie dann spéter die

k aufl 10%

Denken Sie daran: I Ziel ist nicht nur, unglaublich reich zu werdien,
sondern Sie miissen alle anderen Spieler in den Bankrott treiben,
um zu gewinnen!

2) FELD MIT BESITZER
‘Wenn Sie auf einem feld landie, dos einem andieren Spieler

h.

‘Wichtig! Der Besitzer muss Sie zur Zahlung dler Miete aufforder, bevor der
B Tisen s

Charaktere

At
der Bebauung. Die Mietoetrage sind auf der Besitzrechtiarte aufgefunt.

Unternehmen
Werfen Sie beide Worfel und muliplizieren Sie

2 3 4
M50 P10 M900

s Wurfergelonis mit 4: Dies it der Mietoetra

‘den Sie dem Eigertumer zahien mussen.
Besitzt der Eigentimer beide Untemehmen,
mulipiizieren Si Ihr Wurfergeonis mit 10,

3) DAILY-PLANET-NEWS
UND ROGUES GALLERY
Ziehen Sie die oberste Kate vom jeweiligen Stapel, fuhven
e Anweisung sofort aus Und stecken Sie die Krte

‘Wiedler verdeckt unter den Stapel

Wenn Sie e Karte Sie kommen aus dem Gefingnis feil
ziehen, dirfen Sie dlese behalten,

Verwenden oder an einen anderen Spieler zu verkaufen

4) LOSEGELD UND KRYPTONIT
Wenn Sie auf einem Abgabefeld landen,
ahlen Sie den gezeigten Betrag an dle Bank.

5) GEHEN SIE IN DAS GEFANGNIS
Wenn Sie auf diesem Feld landen, mssen Sie
Irve Spielfigur sofort in cas Gefangnis stelien.

Wihtg: i rhten ke Gehatvon M 500, ¥ &
wenh S ufcem g ns Gefings oer LS
Jormmen:SobakdSe m Gefangn angeommmen

cencet.

sind, is Ihr 2ug b
So kommen Sie auch ins Gefingnis ..
# Sie ziehen eine DAILY-PLANET-NEWS-
‘odier ROGUES GALLERY-Karte, dlie Sie ins
Geféngnis schickt
# Sie wirfeln im selben Zug nacheinander %
cheimal einen Pasch <

Wie komme ich aus dem Geféngnis frei?"

Sie haben 3 Mglichkeiten!

a) Zahlen Sie zu Beginn lhes ndchsten Zugs # 50 an die Bank.
Danach wifeln Sie und fuhren Ihren Zug wie gewohnt curch,

Diese

‘wern die Rehe an Iven s, versuchen, einen Pasch zu wifeln. Wenn inen
der Pasch gelingt, sinclSie sofort fel und clirfen hven Zug mit dem

Pasch haer
letzten Wifergebis durch.

6) IM GEFANGNIS (NUR ZU BESUCH)

Keine Paniki Wenn Sie auf diese Fel landien,
ssirt o ichts.Stellen Sie e Spiefgur

oufden NURZU BESUCH-Bereich s felds.

7) FREI PARKEN
Kleine Pouse Hier passiert
arnichts. Sie konnen e

weiter betreloen (wie 2.8,
Miete kassieren, Gebdude
errichten usw.).

8) EIGENES FELD
Wenn Sie auf Ihven eigenen Felcem landen, passiert

nichts. Sle mussen nichts bezahien, konnen aber auch
nichts verdienen

PARKEN




