VORBEREITUNG

DER BANKHALTER
Die Spieler wihlen einen Bankhalter, der das
Spielgeld verwaltet und Versteigerungen durchfiihrt.

Der Bankhalter muss darauf achten, sein eigenes
Geld vom Geld der Bank getrennt zu halten.

AUFGABEN DER BANK
@ Spielgeld* und
Besitzrechtkarten verwalten
@ Ertrige an Spieler auszahlen
¢ Grundstiicke verkaufen und versteigern
® Steuern und Strafen von den Spielern kassieren
€ Hiuser und Hotels verkaufen und verwalten
® Hypotheken an Spieler vergeben
Die Bank geht niemals bankrott. Der Bankhalter kann zusitzliches
Geld herstellen, indem er die Werte auf kleine Zettel schreibt.

* #1 =1 MONOPOLY Dollar.

Mische die
MAGIE-MEISTER-KARTEN
durch und lege sie verdeckt hierhin.

Mische die
FLUCH-KARTEN durch
und lege sie verdeckt hierhin.

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

Das Startkapital
fiir jeden Spieler:

SCHNELLERES SPIEL

REGELN fiir ein KURZES SPIEL
(60-90 Minuten)

Es gibt 4 Sonderregeln fiir ein verkiirztes Spiel:

1.

Wihrend der VORBEREITUNG mischt der Bankhalter
die Besitzrechtkarten und verteilt jeweils drei an jeden
Spieler. Diese Besitzrechtkarten gibt es gratis, die Bank
erhilt dafiir kein Geld.

Du brauchst nur drei Hauser (anstatt vier) auf jedem Feld
einer Farbgruppe, bevor du ein Hotel kaufen kannst.

Die Miete mit Hiusern bleibt, wie auf der Besitzrechtkarte
angegeben. Der Riicknahmepreis der Bank betrigt wie
gehabt die Hilfte des Kaufpreises, der in diesem Spiel

um den Betrag fiir ein Haus niedriger ausfillt,

als im reguliren Spiel.

3. Wenn du im Gefingnis landest, musst du es im nichsten

Zug wieder verlassen, indem du (1.) eine Du kommst aus
dem Gefingnis frei-Karte spielst, (2.) einen Pasch wiirfelst
oder (3.) #50 bezahlst. Anders als im Standardspiel kannst
du erst versuchen, einen Pasch zu wiirfeln und musst dann
aber, wenn das nicht gelingt, im selben Zug #50 bezahlen
und um die gewiirfelte Augenzahl weiterziehen.

. SPIELENDE: Das Spiel endet, wenn ein Spieler bankrott

geht. Die iibrigen Spieler berechnen ihr Vermdogen,
indem sie wie folgt addieren: (1) Bargeld; (2) Eigentum
zum Kaufpreis; (3) Eigentum mit Hypothek zum halben
Kaufpreis; (4) Hauser zum jeweiligen Kaufpreis;

(5) Hotels zum Kaufpreis (also drei Hauser plus

den Preis fiir das Hotel).

Der vermogendste Spieler gewinnt!

BEFOLGE DIE REGELN!

Viele MONOPOLY-Spieler legen gerne ihre eigenen ,Hausregeln“ fest. Das ist natiirlich schon und sehr kreativ, allerdings
wird das Spiel dadurch hiufig wesentlich linger. Nach den offiziellen MONOPOLY-Regeln ist es z.B. nicht erlaubt, dass sich
Spieler untereinander Geld leihen oder vereinbaren, die Miete auszusetzen, wenn sie gegenseitig auf ihren Grundstiicken
landen. Alle Steuern und Strafen sind direkt an die Bank zu zahlen und diirfen nicht fiir das Landen auf dem FREI PARKEN-

Feld gesammelt werden oder Ahnliches.

Farb- und Inhaltsdnderungen vorbehalten.
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C Das beriihmte Spiel um den grof3en Dedt

MONOPO

JuJulsu Kaisen

«— SHIBUYA INCIDENT —

INHALT

Spielbrett,
7 Spielfiguren,
28 Besitzrechtkarten,
16 Magie-Meister-Karten,
16 Fluch-Karten,
1 Satz MONOPOLY-Spielgeld,
32 Hiuser, 12 Hotels
und 2 Wiirfel.

14+| &S

2-6

© Gege Akutami/Shueisha, JUJUTSU KAISEN Project



00 Wichtig: Du darfst einen Charakter nicht bebauen, wenn Wenn du spiter die Hypothek wieder auflést, zahlst du an die
' irgendeiner der Charaktere dieser Farbgruppe mit einer Bank den Hypothekenbetrag plus 10 % Zinsen. Danach drehst
I F Hypothek belastet ist. du die Besitzrechtkarte wieder herum. Wihrend ein Grundstiick
Mangel an Gebiuden belastet ist, darf dafiir keine Miete verlangt werden.
! Wenn di i . - 6) VERHANDEL
.. " . ICH HABE SCHULDEN. . . . : e Bank keine Gebdude mehr hat, musst du abwarten, bis ) N
DAS ZIEL DES SPIELS DU BIST AM ZUG! 5. Bei einem Pasch fiihrst c'lu deln.en Einige Aktionen kannst du jederzeit durchfiithren, auch wenn Die Spieler miissen fiir ihr Gebot iiber entsprechend viel Bargeld andere Spieler ihre Hiuser an die Bank zuriickgeben. Gibt Die Spieler diirfen untereinander mit ihren unbebauten Grund-
Der Sp1el-er, e Ende nicht i W dle hetden et Ben el Z?g normal durch (Schritte 2“b15 4), Wenn du der Bank oder einem anderen Spieler mehr Geld du gerade nicht am Zug bist - oder sogar im Gefingnis sitzt. Ver.fiigenvjeder Spieler kar}n die Ve.rsteigeFung mit einefn es nur noch wenige Gebiude, aber mehrere bauwillige Spieler, stiicken handeln - d.h. kaufen und verkaufen. Bevor ein
bankrott ist, hat gewonnen. 2. Ziche mit deiner Spielfigur um die wuftzil.st dan;ch Zrneut und fiihrst S(ghuld;“?'al]z du b;r Z(ilr \grﬁi.gu;g hag, i{;ﬂnst }?u d.eine 1) MIETE KASSIEREN Mmd(elstgg:b'otl vor(11 1 blegmnerll). B1etit kein anderer SEICIC‘I’ hoher, versteigert der Bankhalter die Gebidude an den Meistbietenden. Charakter den Besitzer wechselt, miissen alle Gebiude der
! Dafﬁ%‘ musst du: Grundstﬁer kaufe'n gewiirfelte Augenzahl im Uhrzeigersinn j\ubcer' lvc;:;n dl:lgdrlg;};:;ll dur:irelvztrlll(z uef SU:(I) d/:r ririt I—fy ;(L)lt }fcii: . gel Egl;cst‘elz,a fﬁ:tnéu Wenn cin anderer Spicler auf cinem deiner Grundstiicke mu;sA; Ep1e er, der zuletzt geboten hat, das Grundstiick kaufen. 4) GEBAUDE VERKAUFEN betroffenen Farbgruppe an die Bank zuriickverkauft worden sein.
und dir von den ander.en Splelert.l Miete tiber den Spielplan. e he‘inan der einen Pasch deine Schulden danach immer noch nicht ausgleichen, bist landet, verlangst du von ihm den Mietbetrag, der auf 3) N Du kannst deine Gebiude zum halben Preis an dic Bank Die Grundstiicke diirfen zwischen den Spielern wie folgt
ahlen lafsen, S ifdeinen 3. Fithre die Aktion des Feldes durch, e emeg as¢ du BANKROT'T, und du scheidest aus dem Spiel aus. deiner Besitzrechtkarte angegeben ist (siche Abschnitt SOb.’(.ild dir alle Charaktere einer Farbgruppe zuriickverkaufen. Die Hauser miissen ebenso gleichmifig gehandelﬂt WCrd_Cn: gegen Bargeld verkaufen, gegen andere
@hindstiickenilanden. vkl B e e s v(v}u; felst, kommst du ins & Zahle so viele deiner Schulden wie méglich zuriick. GRUNDSTUCK MIT BESITZER). gehoren, kanpst du von der Bank Hiuser L zuriickgegeben werden, wie sie gekauft wurden. Fiir ein Hotel gn}r}dstqcl;e lelrétausche.n oder ﬁegen Du kon}mst aus dem
Erhéhe die Micten deiner WO BIST DU GELANDET?). efingnis. ‘ & Schulden bei einem Mitspieler: Ubergib ihm alle mit 2) VERSTEIGERUNG ( \§ l;auéen und dleslii auf die Charaktere der erh'z:t.ltst du von de_f ngk die ursprﬁ?glich Ciflget:%}lschten Vei‘;gﬁ::znrgi-e hZ;tc?:I ;cliinetat;sc. 1en. Dllli Betrige bzw. Werte
B - incem cu Farbgruppen 4 T 6. Went.l <l dfnen Zug beendet hast, Hypotheken belasteten Gﬂrund'stiiclfe sowie deine Der Bankhalter fihet in den folgenden arbgruppe stellen. . 4 Hiuser sowie die Hilfte des reguliren Preises fiir das . n Spieler Sﬁ st. ) 3
o ’ g glb die Wiitfel an deinen Dg kqmmst aus dem Gefingnis frei-Karten. Der Fillen eine Versteigerung durch: \’S a. Der regulire Preis jedes Hauses ist auf der Besitzrechtkarte Hotel. Mit Hypotheken belastete Grundstiicke diirfen N .
e eticke mit Hiusern und LOS landest oder dariiber linken Nachbarn weiter. Mitspieler muss sofort fiir jgdes belastete Grundstiick, . ) 8 ) : des Charakters aufgefiihrt. 5) HYPOTHEK AUFNEHMEN zwischen den Spielern zu selbst vereinbarten
dusern u ziehst, echaltst du vor der Dieser Soieler ist ietzt am Zu das er von dir erhilt, 10 % Zinsen an die Bank bezahlen. ® Ein Spieler landet auf einem . b. Du musst gleichmifig bauen, d.h. es muss auf jedem . ) : Preisen verkauft werden. Nachdem du ein
Hotels bebaust. Bank ZIEHE IM 12 J g Dies gilt auch dann, wenn er die Hypothek zu diesem Grundstiick ohne Besitzer, mochte es . J Wenn du nicht mehr viel Bargeld hast oder deine belastetes Grundstiick erworben hast, musst du die
ank #200 Gehalt. VORUBERGEHEN Zeitpunkt noch nicht auflésen méchte. aber nicht C'harakCtir delz Farb'grupp'e elrll-IHaukS) e pevorduaut Schulden niche begleichen kannst, darfsc du Hypothek entweder sofort auflésen c’>der an die Bank 10 % des
#4900 GEHALT EIN. ; X SERTOR . 5 : einem Charakter ein zweites Haus baust usw. ; ; . ;
& Schulden bei der Bank: D Ttk 1 s launtfon, auf jedes deiner Grundstiicke eine Hypothek . §
WER IST ZUERST d; ulden bei der Bank: Deine simtlichen Grundstiicke, sumreguliren Preiskanfen. ¢ Aufjedem Charakter ditrfen hochstens 4 Hiuser stchen. aufrllehmen. Beverdn Allosdinms o YPCh e Hypothekenbetrags zahlen und die Besitzrechtkarte verdecke
AM ZUG? ie mit einer Hypothek belastet sind, werden sofort ® Ein Spieler geht bankrott und iibergibt seine simtlichen ) ) aen. i evor du allerdings einen Charakter beleihst, liegen lassen. Wenn du dann spiter die Hypothek auflést, musst
: 1 5 - vprg Baﬁkhalﬁrgerfeiger& (li\IaCh derEYerSteigemIng mit Hypotheken belasteten Grundstiicke an die Bank, d. ?{Vem} aufeme:inlChgrafk"ter inussF Ste'he?_i darfst du Sliln e(;n muﬁselil all]f Gfetbaudde der betroffenen Farbgruppe an die Bank dunochleinmalloCzin b e
Jeder Spieler witft die beiden weiflen sind sie hypothekenfrei und der neue Eigentiimer legt die sie hypothekenfrei (d.h. K foeedeck igert. otelumwandeln. Dafur gibst du die vier Hauser zurtick un ZULH COVCHCa VO LU DISE LT Dein 7ol fep i g g
WﬁrfelpDer Spieler mit dem hochst die Karten offen vor sich ab. Stecke deine Du kommst : [ a— ( e au"ge ek versteigert zahlst den reguliren Preis fiir das Hotel (siche Besitzrechtkarte). Um die H hek aufzuneh drehst du die betroff Denlk daran: Dt e ungl‘aubh.c i
. p m hochsten i e e ic ieweili # Die Bank hat einen Mangel an Gebiuden und mehrere Aufei b : " € Bypothek autzunchmen, drehst du die betrottene werden, sondern du musst alle anderen Spieler in den Bankrott
EEbAis Bingt an cfingnis frei-Karten unter die jeweiligen Spicl. sch leichzeiri uf einem Charakter darfimmer nur 1 Hotel stehen, weitere BesitzrechtlarceaurihtRickseiteundllasstditvonlder Banks ; :
g gt an. K 1 Kk pieler méchten gleichzeitig bauen. " : : . treiben, um zu gewinnen!
artenstapel zuruck. Hauser sind auf diesem Charakter nicht erlaubt. den dort angegebenen Hypothekenbetrag ausbezahlen.
1) GRUNDSTUCK OHNE BESITZER Wenn du das Grundstiick nicht zum reguliren Preis 2) GRUNDSTUCK MIT BESITZER Attacken <
§ ] ; MAGIE-M z - . . . . s .
D Dc Es gibt drei Arten von Grundstiicken kaufen willst, wird es versteigert. Wenn du auf einem Grundstiick landest, das einem anderen Spieler Die Miete fiir Attacken hingt davon ab, wie viele ;)iehe die obersiﬁziljoisﬁigfghif;?TEN ?VGE(I;IE Iflj' DASF(TfFAdl\IGNIS ,SWLC kosnl\}[mﬁ lchlll< Cer fiem Gefingnis frel? % IM GE-FANGNIS (NUR ZU BESUCH)
P‘ Beim Kauf von Grundstiicken solltest du Gruppen gehort, musst du diesem Miete zahlen. Die Mietbetrige sind auf Attacken der Eigentiimer besitzt. Anweisung sofort aus und steckepdié Karte wieder enndu(aiul u;se-n}ﬁ c at; oo d oS o emene e ; . e L] e i auf.d1esem Feld landest,
sammeln. Zum Beispicl: Wenn du cin . der Besitzrechtk foeli . I g musst du deine Spielfigur sofort in das y a. Zahle zu Beginn deines nichsten Zugs M50 an die Bank. passiert gar nichts. Stell deine Spielfigur
p en griinen esitzrechtkarte aufgelistet. Sollte das Grundstiick mit einer verdeckt unter den Stapel. Gt sallen @ Danach wiirfelst du und fiihrst dei ) Pl
Charakter kaufst, solltest du versuchen, auch noch Hypothek belastet sein (d.h. die Karte liegt verdeckt), musst du keine Attacken 1 2 3 4 q . . . g ) . "\é anac. wu.r e SRR aufides NURZIRESUCLIR steichid<s
P‘ Q die anderen beiden griinen Charaktere zu kaufen. Miete zahlen. Wichtig! Der Besitzer muss dich zur Zahlung der Miete M25 M5S0 MI00 M200 WeI,ln clneltalisoi Dl eyt ars s Qe@gg s WoraEE Dm el G C i I TRl e e G R B Rt Feldes.
79 Z _ | Als Besitzer einer Farbgruppe kassierst Miete auffordern, bevor der nichste Spieler wiirfelt. Wenn er seine it meﬁst, cerialn dlisseloabulisg, um e mprisra 200, wena dlvzuildem Wegis Gef‘z‘%ngni.s Sl und steckst diese unter den entsprechenden Kartenstapel zuriick. 7) FREI PARKEN
e - s duvon deinen Mitspielen die i it et B ilens, o el oy e s bl s, verwenden oder an einen anderen Spieler zu verkaufen. iiber LOS kommst. Sobald du im Gefingnis Diese Karte hast du vorher entweder selbst gezogen oder einem Kleine Pause! Hicr passicrt ear nichts
CQ < Charak Attack Assi M ST | doppelte Miete, sobald diese auf den Chaelkimme 2 Assistenz-Manager angekommen bist, ist dein Zug beendet. andsten Spicler abgekan . Wrtel und fuhite deinenZug wie Du kannst deine 1sonstige%l Geschifte
= Azl e G e SHSEZ-N BT e = | Charakteren der Farbgruppe landen, Die Grundmiete fiir einen unbebauten Charakter steht auf der ' Wirf beide Wiirfel und multipliziere das 4 1 So kommst du auch ins Gefangnis... ge“iOhm . i Aingnis si weiter betreiben (wie 2.B. Micte
O . . . o % | und du darfst darauf Hiuser und Besitzrechtkarte. Die Grundmiete wird verdoppelt, wenn der Wurfergebnis mit 4: Dies ist der Mietbetrag, JLIE LLOIBINLINE S EIO LN @ Du zichst eine Magie-Meister- oder 6 Bt ettt Gl iy o Gty (s DI il kassieren, Gebiude errichten usw.).
m Du kannst das Grundst}lck zu dem reguliren Preis E » = | Hotels errichten, was dir sogar noch Eigentiimer alle Charaktere dieser Farbgruppe besitzt und kein den du dem Eigentiimer zahlen musst. & UBERSTUNDEN! Fluch-Karte, die d%ch ins e [
B w kaufen, der.auf dem Splelp.lan steht. Zahle den ; mehr Miete einbringen wird. Charakter der Gruppe mit einer Hypothek belastet ist. Wenn ein Besitzt der Eigentiimer beide Assistenz- Wenn du auf einem dieser Felder landest, Gefinonis séhickt wiirfeln. Wenn dir der Pasch gelingt, bist du sofort frei und darfst AT 8) EIGENES GRUNDSTUCK
Betrag an die Bank, lasse dir vom Bankhalter die ; Charakter bebaut ist. steiat die Micte ie nach Menge bzw. Art d M % olii deassistenz zahlst du den gezeigten Betrag i ] ; . deinen Zug mit dem gewiirfelten Pasch ausfithren. Wenn du beim Wenn du auf deinen eigenen Grundstiicken
Breshomedhik b dlege di . dir ab 2ZALIG BEE Yl J ! geC DZW. er anager, multipliziere dein Wurfergebnis > ¢ Du wiirfelst im selben Zug nacheinander it h kei - e - —
esitzrechtkarte geben und lege diese offen vor dir ab. Bebauung. Die Mietbetrige sind auf der Besitzrechtkarte aufgefiihrt mit 10 an die Bank. dreimal ei h en Mal immer noch keinen Pasch hast, zahlst du an die Bank P t nichts. Du musst nichts bezahlen,
o . E reimal einen Pasch. #50 und fithrst deinen Zug mit dem letzten Wurfergebnis durch. kannst aber auch nichts verdienen.




