SCHNELLERES SPIEL

—
dliesen Schritten: Wenn Sie mit allen 3 Wiirfeln dieselbe Augenzahl werfen, MO ' I 0 I 0 ’

ORBEREITUNG  ...:i::
ZWERGEN-SCHATZTRUHE durch

und legen Sie sie verdeckt hier hin.

DER BANKHALTER -
Die Spieler wahlen einen Bankhalter, der das &
Spielgeld verwaltet und Versteigerungen durchfihrt. © 0 & &

DER TEMPO-WURFEL Noch was ...
Damit das Spiel noch schneller wird, folgen Sie Bei einem Pasch werden nur die wei3en Wiirfel gezahlt

Mischen Sie das RATSEL-SPIEL

S W e durch und legen Sie sie verdeckt 1. Zu Beginn des Spiels erhélt jeder Spieler zusatzlich zum durfen Sie mit Ihrer Spielfigur auf ein beliebiges Feld des
Der Bankhalter muss darauf achten, sein eigenes hier hin. Startkapital # 1000. Spielplans springen.
Geld vom Geld der Bank getrennt zu halten. 2. Wenn Sie zum ersten Mal Uber LOS gehen, dliirfen Sie mit Werden Sie wahrend Ihres Zugs ins Gefangnis geschickt, ® Das beruhmte Spiel um den g rO‘Ben Deal ©®

ist Ihr Zug vorbei und Sie diirfen das Ergebnis des
Tempo-Wirfels nicht ausspielen.

Wenn Sie versuchen, sich aus dem Gefangnis freizuwdirfeln,
dirfen Sie nur die 2 weien Wiirfel werfen.

dem Tempo-Wiirfel spielen.

3. Werfen Sie den Tempo-Wirfel mit den
beiden weif3en Standardwiirfeln, wenn
Sie am Zug sind. Der Tempo-Wiirfel zeigt:

¢ 1,2 oder 3: Ziehen Sie um die Summe
aller drei Wirfel weiter.

@ Bus: Sie dirfen um die Augenzahl eines oder dabei O.

Um auf einem Versorgungswerk die Miete zu bestimmen,
werfen Sie alle 3 Wirfel. Der Bus und Mr. Monopoly zahlen

beider weiBen Wiirfel ziehen. Haben Sie z.B. B
1 und 5 gewiirfelt, diirfen Sie 1 Feld, 5 Felder FOLGEN SIE DEN REG ELN! . //.-“"
oder 6 Felder ziehen. Viele MONOPOLY-Spieler legen gerne ihre eigenen ; '

€ Mr. Monopoly: Ziehen Sie wie gewohnt um die Hausregeln” fest. Das ist natlrlich schdn und sehr kreativ, &/&
Summe beider wei3en Wiirfel und flihren Sie den Zug allerdings wird das Spiel dadurch haufig wesentlich langer. b -
je nach Fe|d’ auf dem Sie |andenl aus. Danach rucken Nach den offiziellen MONOPOLY-Regeln ist es z.B. nicht
Sie zum nachsten Grundstiick ohne Besitzer weiter: Sie erlaubt, dass sich Spieler untereinander Geld leihen oder e 2 e sl ; 4 b N

AUFGABEN DER BANK
@ Spielgeld* und

vereinbaren, die Miete auszusetzen, wenn sie gegenseitig
auf inren Grundstlicken landen. Alle Steuern und Strafen sind
direkt an die Bank zu zahlen und drfen nicht fir das Landen

dirfen es kaufen oder zur Versteigerung freigeben.
Gibt es keine Grundstlicke mehr ohne Besitzer, mussen

98 Besitzrechtkarten,
16 Ratsel-Spiel-Karten,

Besitzrechtkarten verwalten S!e 2 naChsteW GrundSthk weiterriicken und dem auf dem FREI PARKEN-Feld gesammelt werden oder hnliches. 16 Zwergen-Schatztruhe- Wenn Sie
@ Ertrage an Spieler auszahlen Eigentumer die Ubliche Miete zahlen. Karten, 1 Satz O i
@ Grundstiicke verkaufen und versteigern MONOPOLY-Spielgeld, kennen und eine
i i 32 schwarze Hauser, schnellere Spielvariante
@ Steuern und Strafen von den Spielern kassieren - 19 goldene Hotels, 9 Wiirfel ausprobieren méchten, lesen Sie
€ Hauser und Hotels verkaufen und verwalten 5 ZiEnE e %wa?ter Bros. Egtertamment Inc. © 1935, 9012 Hasbro. Alle Rechte vorbehalten. Llcense/dBy: und 1 Tempo-Wiirfel. die Spielregeln auf der Riickseite.
. 200 GErIATT P, T ieb U
@ Hypotheken an Spieler vergeben QDI(.OS A THE HOBBIT: AN UNEXPECTED JOURNEY and Herstellung und Vertriet tber
. . N " the names of the characters, items, events and Winning Moves Deutschland GmbH, §
Die Bank geht niemals bankrott. Der Bankhalter kann zusatzliches Jeder Spieler nimmt sich eine Spielfigur places therein are trademarks of The Saul Zaentz MunsterstraBe 359, 40470 Dusseldorf. Hergestelt 3 ALTER
Company d/b/a Middle-earth Enterprises under  winning Moves Farb- und Inhaltsénderungen vorbehalten, \ i 'rand | \ ﬁ & %

Geld herstellen, indem er die Werte auf kleine Zettel schreibt.
*# 1 =1 MONOPOLY Dollar.

license to New Line Productions, Inc.

und stellt sie auf das LOS-Feld. MGM 12) www.winningmoves.de
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spater die Hypothek wieder auflésen, zahlen Sie an die Bank den
Hypothekenbetrag plus 10 % Zinsen. Danach drehen Sie die
Besitzrechtkarte wieder herum. Wahrend ein Grundstlick belastet
ist, darf daftir keine Miete verlangt werden.

Wichtig: Sie dirfen eine Stra3e nicht bebauen, wenn irgendeine
der Straf3en dieser Farbgruppe mit einer Hypothek belastet ist.

5) Bei einem Pasch flihren Sie lhren Zug normal durch
(Schritte 2 bis 4), wiirfeln danach
erneut und flhren auch diesen

DER SPIELABLAUF STANDIGE AKTIONEN

Mangel an Gebauden
Wenn die Bank keine Gebaude mehr hat, miissen Sie abwarten,

DAS ZIEL DES SPIELS

Der Spieler, der am Ende nicht bankrott

SIE SIND AM ZUG!

Zug durch. Aber: Wenn Sie
nacheinander 3 Mal einen
Pasch wiirfeln, kommen

Einige Aktionen konnen Sie jederzeit durchfiihren, auch wenn

Sie nicht gerade am Zug sind — oder sogar im Gefangnis sitzen.

Die Spieler mussen fiir ihr Gebot tber entsprechend viel Bargeld
verfligen. Jeder Spieler kann die Versteigerung mit einem
Mindestgebot von # 1 beginnen. Bietet kein anderer Spieler hoher,

bis andere Spieler ihre Hauser an die Bank zurlickgeben. Gibt

es nur noch wenige Gebaude, aber mehrere bauwillige Spieler,
versteigert der Bankhalter die Gebaude an den Meistbietenden.

6) VERHANDELN
Die Spieler dirfen untereinander ihre unbebauten Grundstiicke
handeln — d.h. kaufen und verkaufen. Bevor eine Stra3e den

- ; 1) Werfen Sie die beiden weif3en Wrfel. o Sl
- ist, hat gewonnen. 4 o o 4 Sie ins Gefangnis. A T ——— S 1) MIETE KASSIEREN . muss der Spieler, der zuletzt geboten hat, das Grundsttick kaufen. R Besitzer wechselt, miissen alle Gebéude der betroffenen
Dafiir miissen Sie: Grundstiicke kaufen 2) Ziehen Sie mit Ihrer Spielfigur um die 6) Wenn Sic Ihren Zug beend N enn Sie der Bank oder einem anderen Spieler mehr Gel Wenn ein anderer Spieler auf einem Ihrer unbebauten 4) GEBAUDE VERKAUFEN : : -
¢ - . . ; ) Wenn Sie Ihren Zug beendet schulden, als Sie bar zur Verfiigung haben, kénnen Sie lhre o . : : BAUEN Y " . ) Farbgruppe an die Bank zurtickverkauft worden sein.
und sich von den anderen Spielern gewlirfelte Augenzahl im Uhrzeigersinn hab ben Sie die Wiirfel Grundstiicke undloder Gebaude zu Geld machen. indem Grundstlicke landet, verlangen Sie von ihm den Mietbetrag, 3) BAU Sie konnen lhre Gebaude zum halben Preis an die Bank Die Grundstiicke dirf ischen den Soiel ie fol handel
¥, doenzgeveniledievune : der auf Inrer Besitzrechtkarte angegeben ist (siehe Abschnitt Sobald Ihnen alle StraBen einer Farbgruppe gehdren, knnen zurlickverkaufen. Die Hauser miissen ebenso gleichmagig le Grundstlicke durfen zwischen den Spielern wie folgt gehandelt

Miete zahlen lassen, wenn diese auf
Ihren Grundstticken landen.

Erhohen Sie die Mieten |hrer
Grundstticke, indem Sie
Farbgruppen sammeln und die
Grundstticke mit Hausern und

Uber den Spielplan.

3) Fuhren Sie die Aktion des Feldes durch,
auf dem Sie landen (siehe Abschnitt
WO SIND SIE GELANDET?).

4) Wenn Sie bei Inrem Zusg
auf LOS landen oder

an lhren linken Nachbarn weiter.
Dieser Spieler ist jetzt am Zus.

Sie sie verkaufen oder mit Hypotheken belasten. Kdnnen Sie

Ihre Schulden danach immer noch nicht ausgleichen, sind Sie

BANKROTT, und Sie scheiden aus dem Spiel aus.

@ Zahlen Sie so viele Ihrer Schulden wie mésglich zurlick.

# Schulden bei einem Mitspieler: Ubergeben Sie ihm alle mit
Hypotheken belasteten Grundstiicke sowie Ihre Du kommst
aus dem Gefangnis frei-Karten. Der Mitspieler muss sofort
flr jedes belastete Grundstlick, das er von lhnen erhalt, 10 %

GRUNDSTUCK MIT BESITZER).

2) VERSTEIGERUNG
Der Bankhalter fihrt in den folgenden Fallen

eine Versteigerung durch: A
@ Ein Spieler landet auf einem Grundsttick \

ohne Besitzer, mdchte es aber nicht

Sie von der Bank Hauser kaufen und diese

auf die Stra3en der Farbgruppe stellen. e W

a) Der reguldre Preis jedes Hauses ist auf der ‘& ﬂ
Besitzrechtkarte der StraBe aufgeflihrt. — !

b) Sie missen gleichmagBig bauen, d.h. es muss auf jeder Stra3e
der Farbgruppe ein Haus stehen, bevor Sie auf einer der
Stra3en ein zweites Haus bauen usw.

Wenn Sie nicht mehr viel Bargeld habben oder |hre

zurlickgegeben werden, wie sie gekauft wurden. Fir ein Hotel

erhalten Sie von der Bank die urspriinglich eingetauschten 4 Hauser

sowie die Halfte des reguldren Preises fir das Hotel.
5) HYPOTHEK AUFNEHMEN

Schulden nicht begleichen kdnnen, dirfen Sie auf

werden: gegen Bargeld verkaufen, gegen andere Grundstiicke
eintauschen oder gegen Du kommst aus dem Geféngnis frei-Karten
eintauschen. Die Betrage bzw. Werte vereinbaren (% _‘ »
die handelnden Spieler selbst.

Mit Hypotheken belastete Grundstiicke dirfen

zwischen den Spielern zu selbst vereinbarten Preisen

verkauft werden. Nachdem Sie ein belastetes Grundsttick erworben

i ; ZIEHERSIE Zinsen an die Bank bezahlen. Dies gilt auch dann, wenn er die zum reguléren Preis kaufen jedes Ihrer Grundstiicke eine Hypothek aufnehmen. elazn, mitEsen Sie clie Hvestinek enivweslEr seien: ariiesm eekr
Hotels bebauen. daruber ziehen, IM VORUBERGEHEN ; : : 4 = 2 . . N . ‘ ! : ¢ = N, yp: 4
erhalten Sie #4200 GEHALT EIN. ?gﬁ;iikg:l j::gg;ﬁgzu:;;ggzg';?E::]:?;;:en;?z:i @ Ein Spieler geht bankrott und tbergibt seine samtlichen, :l) \)A(/Ufjedir StraBSe d;githOChSten; & I-;al:fser SStehen‘ Hotel Bevor Sie allerdings eine Strae beleihen, missen an die Bank 10 % des Hypothekenbetrags zahlen und die
: ' i i i i ‘enn auf einer Stra duser stehen, durfen Sie sie in ein Hote alle Gebaude der betroffenen Farbgruppe an die i i i 5 i
WER IST ZUERST AM ZUG? von der Bank LOS einer Hypothek belastet sind, werden sofort vom Bankhalter mlt e el e b.elaSteten Cuurebildean el B.ank’ e ) deln. Dafiir seben Sie die vier Ha tick und zahl Bank lickverkauft d i SRS BeSItzreChtkarFe verd?d(t ||esen Iasser'm WEINSE dann spater die
. . . : . & 900 Gehalt versteigert. Nach der Versteigerung sind sie hypothekenfrei sie hypothekenfrei (d.h. Karte aufgedeckt) versteigert. umwandein. Dafur geben ole dlie vier Hauser Zurtick Und zahien ank zurlickverkauft wordlen sein. o Hypothek aufldsen, miissen Sie noch einmal 10 % Zinsen bezahlen.
Jeijer Spieler erft dlg beldennwelBen ehalt. N e e T e i et & Dic Bank hat einen Mangel an Gebéuden und mehrere den reguléren Preis fiir das Hotel (siehe Besitzrechtkarte). Auf einer Um die Hypothek aufzunehmen, drehen Sie die betroffene T e R e A e e e e e e
Wirfel. Der Spieler mit dem hochsten Sizdlen Szl Byl s s Catnms ickaran Spieler méchten gleichzeitig bauen. StraBe darf immer nur 1 Hotel stehen, weitere Hauser sind auf Besitzrechtkarte auf ihre Riickseite und lassen sich von der Bank_ sondern Sie milssen alle anderen Spieler in den Bankrott treiben,
Ergebnis fangt an. unter die jeweiligen Kartenstapel zuriick. dieser Strae nicht erlaubt. den dort angegebenen Hypothekenbetrag ausbezahlen. Wenn Sie um zu gewinnen!
1) GRUNDSTUCK OHNE BESITZER Wenn Sie das Grundstiick nicht zum : \ 2) GRUNDSTUCK MIT BESITZER Ort N 3) DAS RATSEL-SPIEL & 5) GEHEN SIE IN DAS GEFANGNIS »Wie komme ich aus dem Geféangnis frei?“ 6) IM GEFANGNIS (NUR ZU BESUCH)
Es gibt drei Arten von Grundistiicken regularen Preis kaufen wollen, wird Wenn Sie auf einem Grundstick landen, das einem anderen Spieler Die Miete fiir Ortssfelder hangt davon ab, wie viele EUTELseN ZWERGEN-SCHATZTRUHE Wenn Sie auf diesem Feld landen, miissen Sie Sie haben 3 Méglichkeiten! Keine Panik! Wenn Sie auf diesem Feld landen,

AS,
RM‘;E\,-SP\E\-

es versteigert. x\ . gehdrt, miissen Sie diesem Miete zahlen. Die Mietbetrage sind auf der Ortsfelder der Eigentimer besitzt. Ziehen Sie die oberste Karte vom Stapel, fiihren Sie die Ihre Spielfigur sofort in das Gefangnis stellen. a) Zahlen Sie zu Beginn Ihres nichsten Zugs # 50 an die Bank passiert gar nichts. Stellen Sie Ihre Spielfigur
R STt Eeull ) oiCharokreren $O||-t ik = BeS|tzrech'gkarte aufgellstet Spllte & Grunds’Fgck m'ﬁ il Hypothek Ortsfelder 1 2 3 4 Anweisung sofort aus und stecken Sie die Karte wieder Wichtig: Sie erhalten kein Gehalt von # 200, § Danach wiirfeln Sie und fiihren Ihren Zug wie gewohnt durch. auf den NUR ZU BESUCH-Bereich des Feldes.
7 Gruppen sammeln. Zum Beispiel: Q’ belastet sein (d.h. die Karte liegt verdeckt), missen Sie keine Miete zahlen. Miete M 05 M50 100 #9200 verdeckt unter den Stapel. wenn Sie auf dem Weg ins Gefangnis tber LOS g b) Spiclen Sie eine Sie kommen aus dem Geféngnis frei-<arte aus und 7) FREI PARKEN
DER ORK-KONIG K Wenn Sie einen griinen Charakter Wichtig! Der Besitzer muss Sie zur Zahlung der Miete auffordern, bevor Wenn Sie die Karte ,Sie kommen aus dem Gefangnis freil” kommen. Sobald Sie im Gefangnis angekommen I} stz cken Sie sie unter den entsorechenden K arti nstaoe! zuriick. Diese ) ' - )
kaufen, sollten Sie versuchen, auch noch der ndchste Spieler wiirfelt. Wenn er seine Miete nicht einfordert, miissen Ziehen, diirfen Sie sie behalten, um sie spéter zu sind, ist Ihr Zug beendet. Karte haben Sie vorher enfw z ost dp inem and Kleine Pause! Hier passiert ~
die anderen be|dgn grinen Charaktere Sie auch nichts bezahlen. Besitztii /d 4 ¢ dl - o . it AP arte haben Sie vorher entweder selost gezogen oder einem anderen gar nichts. Sie kdnnen
o zu kaufen. Als Besitzer einer Farbgruppe eSItZ ‘um.er ) . , verwenden oder an einen anderen Spieler zuU verkauren. 0 kommen Sie auch ins Gefangnis ... Spieler abgekauft. Wirfeln Sie und fiihren Sie Ihren Zug wie gewohnt aus. Ihre sonstigen Geschéfte
- kassr':er'\in Sie vog Ilr:jrzq Mitspife(ljern Charaktere \)gerf\ex? ?]'ce begje_ WU{fil LIJDr,‘d mgg‘pl'ﬁ{?r;n tSle @ Sie ziehen eine Ereignis- oder c) Bleiben Sie 3 Runden lang im Gefangnis sitzen. Sie kinnen jedesmal, weiter betreiben (wie z.B.
fry o mehr Miete, sobald diese auf den : o ! ias Wurtergeonis mit 4: Dies ist der Mietoetrag, .. Gemeinschaftskarte, die Sie ins wenn die Reihe an Ihnen ist, versuchen, einen Pasch zu wiirfeln. Wenn Miete kassieren, Gebaude errichten usw.).
Charaktere Orte Besitztimer Die Grundmiete fiir einen unbebauten Charakter steht auf ihrer - - o o O > ' ! U~ '
len Sie dem Eigentiimer zahlen mussen. ZW| - i i i i i i
(Farbgruppen) Chaczask_t e[jf‘ rfder;arbgfrl'i'ppe Iandgn, Besitzrechtkarte. Die Grundmiete wird verdoppelt, wenn der Eigentiimer , . & - ) . 4) F UTTER D..IE ERGE- & Gefangnis schickt. Ihnen der Pasch gelingt, sind Sie sofort frei und dlirfen Ihren Zug mit dem PARKEN -
und Sie diirfen darauf Hauser un B e besitz il Keine StraBe dler Grupoe mit Besitzt der Eigentiimer beide Besitztiimer, HOHLEN RUCKLAGE # Sie wiirfeln im selben Zug nacheinander gewiirfelten Pasch ausfiihren. Wenn Sie beim dritten Mal immer noch keinen 8) EIGENES GRUNDSTUCK

Sie kdnnen das Grundstiick zu dem regularen Preis kaufen,
der auf dem Spielplan steht. Zahlen Sie den Betrag an die
Bank, lassen Sie sich vom Bankhalter die Besitzrechtkarte
geben und legen Sie diese offen vor sich ab.

Hotels errichten, was Ihnen sogar
noch mehr Miete einbringen wird.

Pasch hatoen, zahlen Sie an die Bank # 50 und fiihren Ihren Zug mit dem
letzten Wurfergebnis durch.

multiplizieren Sie Ihr Wurfergebnis mit 10. Wenn Sie auf Ihren eigenen Grundstiicken landen,
passiert nichts. Sie missen nichts bezahlen, kdnnen

aber auch nichts verdienen.

Wenn Sie auf einem Steuerfeld landen, dreimal einen Pasch.
zahlen Sie den gezeigten Betrag an

die Bank.

einer Hypothek belastet ist.

Wenn ein Charakter bebaut ist, steigt ihre Miete je nach Menge bzw. Art
der Bebauung. Die Mietbetréage sind auf der Besitzrechtkarte aufgeftihrt.




