SCHNELLERES SPIEL

REGELN fiir ein KURZES SPIEL (60 — 90 Minuten) 4. SPIELENDE: Das Spiel endet, wenn ein Spieler bankrott V
Es gibt vier Sonderregeln fiir ein verkiirztes Spiel. geht. Die Ubrigen Spieler berechnen ihr Vermdgen, indem
1. Wahrend der VORBEREITUNG mischt der Banker die sie wie folgt addieren: (1) Monopoly-Dollar; (2) Eigentum

Besitzrechtkarten und verteilt jeweils drei an jeden Spieler. zum Kaufpreis; (3) Eigentum mit Hypothek zum haloen

Diese Besitzrechtkarten giot es gratis, die Bank erhalt daftir Kaufpreis; (4) Kame-Hauser zum jeweiligen Kaufpreis; (5)

WAS IST GLEICH IN DIESER MONOPOLY EDITION?

¢ Das Ziel des Spiels und die Regeln.

& Besitzrechtkarten: Alle Werte sind wie bei einem klassischen MONOPOLY.
¢ Die vier Eckfelder bleiben unverandert, sowie der Wesg zum Sies:

o RB E RE I I U G JRPORATI
CAPSULE CORPORATION-KARTEN

durch und lege sie verdeckt hierhin.

DER BANKHALTER 4
Die Spieler wahlen einen Bankhalter, der das
Spielgeld verwaltet und Versteigerungen durchfihrt.

Mische die RED-RIBBON-
ARMEE-KARTEN durch

Der Bankhalter muss darauf achten, sein eigenes und lege sie verdeckt hierhin. kein Geld. R&ume von Geist und Zeit zum Kauforeis (also drei
Geld vom Geld der Bank getrennt zu halten. Kame-Hauser plus dem Preis fiir den Raum von Geist
und Zeit).

2. Du brauchst nur drei KAME-HAUSER (anstatt vier) auf
jedem Feld einer Farbgruppe, bevor du einen RAUM YVON . . .
GEIST UND ZEIT kaufen kannst. Die Miete mit Kame- Der vermogendste Spieler gewinnt!
Hausern bleibt wie auf der Besitzrechtkarte angegeben.

Der Riicknahmepreis der Bank betragt wie gehabt die
Halfte des Kaufpreises, der in diesem Spiel um den Betrag
fir einen Raum von Geist und Zeit niedriger ausfallt als im
regularen Spiel.

3. Wenn du im Gefangnis landest, musst du es im nachsten Zug BEFOLG E Dl E REGELN!

wieqer vgrlas;en, i”d?m du(1.) gine bu kome}st aus dem Viele MONOPOLY-Spieler legen gerne ihre eigenen
Gefangnis frei-Karte spielst, (9'? einen Pasch Wurfelst oder ,Hausregeln“ fest. Das ist natlrlich schon und sehr kreativ,
(3.) # 50 bezahlst. Anders als im Standardspiel kannst allerdings wird das Spiel dadurch haufig wesentlich langer.

Kame-Hauser und Raume von
Geist und Zeit ersetzen Hauser
und Hotels.

gu V?r;‘:Cth/ teinen PIaéCh ;U W#ir;%nbindrTUSStl évenn Nach den offiziellen MONOPOLY-Regeln ist es z.B. nicht Wer Ubrig bleibt, wenn alle anderen Spieler bankrott sind, gewinnt das Spiel.
as nicht gelingt, im selben Zu zahlen und um - ; : -
AUFGABEN DER BANK di ff " 9A Hove tg oh erlaqbt, dass S|;h Spleler untereinander Gelq leihen oqgr WAS IST ANDERS?
. Ie gewurrelte Augenzani weiterzienen. vereinbaren, die Miete auszusetzen, wenn sie gegenseitig  Das Spiclbrett Der Spiclablaut istder Gleiche
€ Spielgeld* und auf ihren Grundstiicken landen. Alle Steuern und Strafen sind aloart hifar el el Clrarslkare. !
Besitzrechtkarten verwalten diirekt an diie Bank zu zahlen und dirfen nicht fur das Landen P :l|er?:i) r;%ﬂ_ o Die Verkehrsfelder sind nun Transportstationen.
- - : auf dem FREI PARKEN-Feld gesammelt werden oder Ahnliches. ps orpo f ) : :
Y &= ¢ Ertrage an Spieler auszahlen Karten, 16 Red-Ribon-Armee- # Die Versorgungswerke wurden durch die beiden Wissenschaftler
" & Grundstiicke verkaufen und versteigern Karten, 1 Satz Dragon Ball Z Bulma und Dr. Briefs ersetzt.
Zeni-Geldscheine, * Aus Gemeinschafts- und Ereigniskarten wurden

@ Steuern und Strafen von den Spielern kassieren
& Kame-Hauser und Raume von Geist und Zeit

32 Hauser (Kame-Hauser),

e TS T Capsule Corporation- und Red-Ribbon-Armee-Karten.
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Wichtig: Du darfst einen Charakter nicht bebauen, wenn Wenn du spéter die Hypothek wieder auflost, zahlst du an die
irgendeiner der Charaktere dieser Farbgruppe mit einer Bank den Hypothekenbetrag plus 10 % Zinsen. Danach drehst
Hypothek belastet ist. du die Besitzrechtkarte wieder herum. Wahrend ein Grundsttick
belastet ist, darf dafiir keine Miete verlangt werden.

Mangel an Gebauden

5) Bei einem Pasch flihrst du deinen Zug normal durch
(Schritte 2 bis 4), wirfelst danach
erneut und fihrst auch diesen

Zug durch. Aber: Wenn du _ : . _
~ DAS ZIEL DES SPIELS DU BIST AM ZUG! nacheinander dreimal einen Einige Aktiorjen kannst du jederzeit durchfuhren,nauch wenn Die Spieler miissen fiir ihr Gebot tiber entsprechend viel Bargeld \X/%nn d'se Bfil“k kﬁlniGeba:ge meh"g?terUESt du ibwgrte”é%ts 6) VERHANDELN
L = > Der Spieler. der am Ende nicht Pasch wiirfelst kommst du gerade nicht am Zug bist — oder sogar im Gefangnis sitzt. verfligen. Jeder Spieler kann die Versteigerung mit einem andere spieler inre Kame-Hauser an die Bank zuruckgeoen. Gl Die Spieler diirfen untereinander mit inren unbebauten Grund-
pleler, irf di i i ¥ ) A Mindestgebot von # 1 beginnen. Bietet kein anderer Spieler hdher, es nur noch wenige Gebaude, aber mehrere bauwillige Spieler, stiicken handeln — d.h. kaufen und verkaufen. Bevor ein
v 1) Wirf die beiden weif3en Wiirfel. =
, bankrott ist, hat gewonnen. du ins Gefanghnis. 1) MIETE KASSIEREN muss der Spieler, der zuletzt geboten hat, das Grundstiick kaufen. versteigert der Bankhalter die Gebédude an den Meistbietenden. Charakter den Besitzer wechselt. miissen alle Gebaude der
- ~ Dafiir musst du: Grundstiicke kaufen 2) Zieh? mit deiner Spielfigur um 9“6 ; 6) Wenn du deinen Zug beendet \X/elnn ei?jndererhSpiC?Ier:Athebinfm dziner (?rgndst(];ke(landel"]tt, 3) BAUEN 4) GEBAUDE YERKAUFEN betroffenen Farbgruppe an die Bank zuriickverkauft worden
N und dir von den anderen Spielern gewtirfelte Augenzahl im Uhrzeigersinn hast, gib die Wiirfel an deinen \k/er anssecs gon nm« En 'g ﬁ ragé er aus %r;er e Szrec g Sobald dir alle Charaktere einer Farogruppe gehdren, kannst Du kannst deine Gebéude zum halben Preis an die Bank sein. Die Grundstiicke diirfen zwischen den Spielern wie folgt
s i i lber den Spielplan : ; y arte angegeten ist (siehe Abschnitt GRUNDSTUCK MIT BESITZER). -H3 : zuriickverkaufen. Die Kame-Hauser miissen ebenso gleichméBig T e e Bhreelel varauf d
: Miete zahlen lassen, wenn diese uoer aen spieipian. linken Nachbarn weiter. i I i : C du von der Bank Kame-Hauser kaufen und diese = . Hal Gl gehandelt werden: gegen Bargeld verkaufen, gegen andere
auf deinen Grundstticken landen. 3) Fuhre die Aktion des Feldes durch, auf Dieser Spieler ist jetzt am Zug gﬁlgﬁﬁgﬁ ?;igagn 2?532?2&?21“?‘%%: o 2) VERSTEIGERUNG auf die Charaktere der Farbgruppe stellen. ] zuriickgegeben werden, wie sie gekauft wurden. FUr einen Raum Grundstiicke eintauschen oder gegen Du kommst aus dem
i e ' e e SR SpIE e Der Bankhalter fihrt in den folgenden Féllen \‘ a) Der regulire Preis jedles Kame-Hauses st von Geist und Zeit erhéiltst du von der Bank diie urspriinglich Geféngnis frei-Karten eintauschen. Die Betrége bzw. Werte
= i Mi i dem du landest (siehe Abschnitt # Zahle so viele deiner Schulden wie méglich zurlick. . ' : y eingetauschten 4 Kame-Hauser sowie die Halfte des ; : : SR
Erhohe die Mieten deiner - e . eine Versteigerung durch: . auf der Besitzrechtkarte des Charakteres aufgefihrt. - o ; ; vereinbaren die handelnden Spieler selbst.
. ) WO BIST DU GELANDET?). # Schulden bei einem Mitspieler: Ubersib ihm alle mit o . . \ ; SRR - regularen Preises fur den Raum von Geist und Zeit. i N .
' Grundstticke, indem du o Hypotheken belasteten Grundstiicke sowie deine Du # Ein Spieler landet auf einem Grundstick b) Du musst gleichmagig bauen, d.h. es muss auf jedem Mit Hypotheken belastete Grundstiicke dirfen
Farbgruppen sammelst und dlie 4) Wenn du bei deinem Zug kommst aus dem Geféingnis frei-Karten. Der Mitspieler muss ohne Besitzer, mochte es aber nicht g Charakter der Farbgruppe ein Kame-Haus stehen, bevor du 5) HYPOTHEK AUFNEHMEN ; zwischen den Spielern zu selbst vereinbarten Preisen
Grundstiicke mit Kame-Hausern und auf LOS landest oder sofort fiir jedes belastete Grundsttick, das er von dir erhat, zum reguldren Preis kaufen. auf einer der Charaktere ein zweites Kame-Haus baust usw. Wenn du ”!Cht mehrAVIeI Bargeld hast oder de|_ne verkauft werden. Nachdem du ein belastetes Grundstiick erworben
Réumen von Geist und Zeit bebaust dariiber ziehst, - 1? d% ZHypomsenu?dele ? nsi?neéirgenhzisoi"ht 21?1? S osen ¢ Ein Spieler seft bankrott und Ubergiot seine samtlichen €) Auf jedlem Charakter dilirfen hochstens 4 Kame-Hauser ZchwdreGrLHIcgtt?eflelc'henHkam;t{ iarf?‘t dlri e hast, musst du dlie Fypothek entweder sofort auflosen odler an
i erhiltst du o4 200 BERALT EIN. fnéc'ﬁte' el o4 Sl mit Hypotheken belasteten Grundstticke an die Bank, die stehen. Bgl/r(])i b :ﬁerSdLijnc seeeilr?een Cmpa?akteeragerl]ghgepﬁ[jssen dlie Bank 10 % des Hypothekenbetrags zahlenund die
WER IST ZUERST AM ZUG? von der Bank Lﬂs @ Schulden bei der Bank: Deine samtlichen Grundstticke, die sie hypothekenfrei (d.h. Karte aufgedeckt) versteigert. o) Wennislifelfem Charakier s Ratser siefien, d"?‘rfSt ol Si? in_ elen alle Gebaude derg betroffenen Farbgruppe a’n die Besﬁzrechtkar";e VT 28 K Ia§ Sl qlu Gangpsizrelz
~ i o] g & 900 Gehalt mit einer Hypothek belastet sind, werden sofortvom # Die Bank hat einen Mangel an Gebauden und mehrere Raum von Geist und Zeit umwandeln. Daflir gibst du dlie vier i A - Sy Hypothek auflost, musst du noch einmal 10 % Zinsen bezahlen.
Je.(.j eriokler M it dl? beldennwelﬁen enatt Bankhalter versteigert. Nach der Versteigerung sind sie Spieler mochten gleichzeitig bauen. Kame-Hauser zurtick und zahist den reguldren Preis fiir dlen Raum Um die Hypothek aufzunehmen, drehst du die betroffene Denk daran: Dein Ziel ist nicht nur, unglaublich reich zu werden,
Wirfel. Der Spieler mit dem hochsten h?:fpothekeniei gng dir r:jeug Eiger;(tumer Itegt d‘;e Karten Zzlo?f Geist L;nd rZ1e|;t2 (siehe BesG|tzretchtlc<jathe)t. /t\urf] einem %hrarakter Besitzrechtkarte auf ihre Riickseite und ldsst dir von der Bank den sondern du musst alle anderen Spieler in den Bankrott treioen,
Eraebnis fanat an. offen vor sich ab. Stecke deine Du kommst aus dem arf immer nur 1 Raum von Geist und Zeit stehen, weitere 3 |
S S Geféngnis frei-Karten unter die jeweiligen Kartenstapel zurlick. Kame-Hauser sind auf diesem Charakter nicht erlaut. COTENFEEEENEN POz Ee VB L IR Lm 24 sewinnen
n du das Grundistiick nicht zum reguléren Preis kaufen 2) GRUNDSTUCK MIT BESITZER Transportstationen 3) CAPSULE CORPORATION 5) GEHE IN DAS GEFANGNIS »Wie komme ich aus dem Geféngnis frei?“ 6) IM GEFANGNIS (NUR ZU BESUCH)
st, wird es versteigert. \ Wenn du auf einem Grundstiick landest, das einem anderen Spieler Die Miete fiir Transportstationen hangt davon ab, wie viele & RED-RIBBON-ARMEE Wenn du auf diesem Feld landest, musst du Du hast 3 Moglichkeiten! Keine Panik! Wenn du auf diesem Feld landest,
_ Kauf von Grundstiicken sqlltgst gehfjrt, musst du diesgm Miete zahlen. Die Migtbztr;igg sind auf der Transportstationen der Eigentimer besitzt. Ziehe die oberste Karte vom Stapel, filhre die Anweisung deine Spielfigur sofort in das Gefangnis stellen. a) Zahle zu Beginn deines néchsten Zugs # 50 an die Bank. passiert gar nichts. Stell deine S_pie\figur
SEN-GONTS ATTD 08, BRIEFS ruppen samnjeln. Zum Beispiel: - Besﬂzrech;karte aufgelistet. Solite das Grundstiick mit einer Hypothek Transportstationen 1 2 3 4 sofort aus und stecke die Karte wieder verdeckt unter den Wichtig: Du erhaltst kein Gehalt von # 200, Danach wiirfelst du und filhrst deinen Zug wie aewohnt durch. auf den NUR ZU BESUCH-Bereich des Feldes.
3 3
n du einen griinen Charakter s belastet sein (d.h. die Karte liegt verdeckt), musst du keine Miete zahlen. Miete ;05 M50 100 * 900 Stapel. wenn du auf dem Weg ins Gefangnis tioer LOS . ‘ =it
, solltest du versuchen, auch g’ Wichtig! Der Besitzer muss dich zur Zahlung der Miete auffordern, bevor 4 . . kommest. Sobald dl im Geféngnis angekommen b) Du spielst eine Du kommst aus dem Gefangnis frei-Karte aus und steckst 1) FREI PARKEN
M noch die anderen - ! Wenn du die Karte Du kommst aus dem Geféngnis freil : diese unter den entsprechenden Kartenstapel zurtick. Diese Karte hast du Az reves) s

der nachste Spieler wiirfelt. Wenn er seine Miete nicht einfordert, musst
beiden griinen Charaktere zu kaufen. duauch nicht? bezahlen.

Als Besitzer einer Farbgruppe kassierst
du von deinen Mitspielern Charaktere

Cgi: gﬁfrzllzteeﬁ:t g’e??:raggrﬁ;oe;i & Die Grundmiete fiir einen unbebauten Charakter steht auf der
Besitzrechtkarte. Die Grundmiete wird verdoppelt, wenn der Eigentiimer

l;gi?ﬁ;:‘:e?ts j rgtuc;]aera\gn @i alle Charaktere dieser Farbgruppe besitzt und keine Charaktere der Gruppe
mit einer Hypothek belastet ist.

und Zeit errichten, was dir sogar
noch mehr Miete einbringen wird. Wenn ein Charakter bebaut ist, steigt die Miete je nach Menge bzw. Art
der Bebauung. Die Mietbetréage sind auf der Besitzrechtkarte aufgeftihrt.

bist, ist dein Zug beendet.
So kommst du auch ins Gefangnis ...

@ Du ziehst eine CAPSULE CORPORATION-
oder RED-RIBBON-ARMEE-KARTE, die dich
ins Gefangnis schickt.

Ziehst, darfst du diese behalten, um sie spéter zu

Wissenschaftler verwenden oder an einen anderen Spieler zu verkaufen.

Wirf beide Wiirfel und multipliziere das
Wurfergebnis mit 4: Dies ist der Mietbetrag, den
du dem Eigentlimer zahlen musst.

vorher entweder selbst gezogen oder einem anderen Spieler abbgekauft.
Wirfel und flihre deinen Zug wie gewohnt aus.

c) Bleibe 3 Runden lang im Gefangnis sitzen. Du kannst jedes Mal, wenn du
an der Reihe bist, versuchen, einen Pasch zu wiirfeln. Wenn dir der Pasch
gelingt, bist du sofort frei und darfst deinen Zug mit dem gewiirfelten Pasch
ausfuihren. Wenn du beim dritten Mal immer noch keinen Pasch hast, zahlst
du an die Bank # 50 und fiihrst deinen Zug mit dem letzten Wurfergebnis
durch.

gar nichts. Du kannst

deine sonstigen
Geschéfte weiter
betreiben (wie z.B. Miete

kassieren, Gebaude errichten usw.).

8) EIGENES GRUNDSTUCK

Wenn du auf deinem eigenen Grundstiicken landest,
passiert nichts. Du musst nichts bezahlen, kannst aber

auch nichts verdienen.

p—
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4) KOLLATERALSCHADEN &
SENZU-BOHNEN

Wenn du auf einem dieser Felder
landest, zahlst du den gezeigten Betrag
an die Bank.

Besitzt der Eigentlimer beide Wissenschaftler,
multipliziere dein Wurfergebnis mit 10.

@ Du wirfelst im selben Zug nacheinander
dreimal einen Pasch.




