


DER SPIELABLAU

DAS ZIEL DES SPIELS

Der Spieler, der am Ende nicht bankrott

ist, hat gewonnen.

Dafir musst Du: Felder kaufen und dir

von den anderen Spielern Miete zahlen

lassen, wenn diese auf deinen Feldern
landen.

Erhéhe die Mieten deiner Felder,

indem du Farbgruppen sammest

und die Felder mit Hitten und
Schléssern bebaust.

WER IST ZUERST AM ZUG?
Jeder Spieler wirft die beiden Wirfel.
Der Spieler mit dem héchsten Ergebnis
fangt an.
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DU BIST AM ZUG!

1
2)

3)

4)

Wirf Sie die beiden Wiirfel.

Ziehe mit deiner Spiel gur um die
gewurfelte Augenzahl im Uhrzeigersinn
Uber den Spielplan.

Fuhre die Aktion des Feldes durch, auf
dem du landst (siehe Abschnitt
WO BIST DU GELANDET?

Wenn du bei deinem Zug
auf LOS landst oder
dariber ziehst,

erhaltst du von der

Bank 200 Gehalt.

6)

Bei einem Pasch fiihrst du deinen Zug normal durch
(Schritte 2 bis 4), wiirfelst danach

erneut und fihrst auch diesen

Zug durch. Aber: Wenn du

nacheinander drei Mal einen

Pasch wirfelst, kommst du

ins Gefangnis.

Wenn du deinen Zug beendet
hast, gibst du die Wiirfel an deinen
linken Nachbarn weiter. Dieser
Spieler ist jetzt am Zug.

STANDIGE AKTIONEN

Einige Aktionen kannst du jederzeit durchfiihren, auch wenn
du nicht gerade am Zug bist — oder sogar im Geféangnis sitzt.

1) MIETE KASSIEREN

Wenn ein anderer Spieler auf einem deiner unbebauten Felder
landet, verlangst du von ihm den Mietbetrag, der auf deiner
Besitzrechtkarte angegeben ist (siehe Abschiftit IMIT BESITZER)

2) VERSTEIGERUNG
Der Bankhalter fiihrt in den folgenden Fallen
eine Versteigerung durch:
X Ein Spieler landet auf einem Feld
ohne Besitzer, mochte es aber nicht
zum regularen Preis kaufen.
X Ein Spieler geht bankrott und Ubergibt seine samtlichen,
mit Hypotheken belasteten Felder an die Bank, die
sie hypothekenfrei (d.h. Karte aufgedeckt) versteigert.
X Die Bank hat einen Mangel an Gebauden und mehrere
Spieler méchten gleichzeitig bauen.

Die Spieler miissen fiir ihr Gebot Gber entsprechend viel Bargeld
verflgen. Jeder Spieler kann die Versteigerung mit einem
Mindestgebot von 1 beginnen. Bietet kein anderer Spieler hoher,
muss der Spieler, der zuletzt geboten hat, das Feld kaufen.

3) BAUEN

Sobald dir alle Felder einer Farbgruppe gehéren, kannst

du von der Bank Hutten kaufen und diese

auf die Felder der Farbgruppe stellen.

a) Der regulére Preis jeder Hutte ist auf der

Besitzrechtkarte des Feldes aufgefiihrt.

Du musst gleichm&Rig bauen, d.h. es muss auf jedem Feld

der Farbgruppe eine Hiitte stehen, bevor du auf einem der

Felder eine zweite Hutte baust usw.

c) Auf jedem Feld diirfen héchstens 4 Hutten stehen.

d) Wenn auf einem Feld 4 Hutten stehen, darfst du sie in ein Schloss
umwandeln. Dafur gibst du die vier Hitten zuriick und zahlst den
regularen Preis fir das Schloss (siehe Besitzrechtkarte). Auf einem
Feld darf immer nur 1 Schloss stehen, weitere Hitten sind auf
diesem Feld nicht erlaubt.

b

=

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

Mangel an Geb&uden

Wenn die Bank keine Gebaude mehr hat, miissen Sie abwarten,
bis andere Spieler ihre Hiitten an die Bank zuriickgeben. Gibt
es nur noch wenige Gebaude, aber mehrere bauwillige Spieler,
versteigert der Bankhalter die Gebaude an den Meistbietenden.

4) GEBAUDE VERKAUFEN

Du kannst deine Gebaude zum halben Preis an die Bank
zurtickverkaufen. Die Hiutten missen ebenso gleichmaRig
zuriickgegeben werden, wie sie gekauft wurden. Fur ein Hotel
erhaltst du von der Bank die urspriinglich eingetauschten 4 Hutten
sowie die Halfte des reguléaren Preises fur das Hotel.

5) HYPOTHEK AUFNEHMEN

Wenn du nicht mehr viel Bargeld hast oder deine

Schulden nicht begleichen kannst, darfst du auf jedes

deiner Felder eine Hypothek aufnehmen. Bevor du

allerdings ein Feld beleihen kannst, missen alle

Gebéaude der betroffenen Farbgruppe an die Bank

zuriickverkauft worden sein.

Um die Hypothek aufzunehmen, drehst du die betroffene
Besitzrechtkarte auf ihre Riickseite und lasst dir von der Bank den
dort angegebenen Hypothekenbetrag ausbezahlen. Méchtest du

spater die Hypothek wieder au 6sen, zahst du an die Bank den
Hypothekenbetrag plus 10 % Zinsen. Danach drehst du die
Besitzrechtkarte wieder herum. Wahrend ein Feld belastet ist, darf
dafir keine Miete verlangt werden.

6) VERHANDELN

Die Spieler durfen untereinander ihre unbebauten Felder
handeln — d.h. kaufen und verkaufen. Bevor ein Feld den
Besitzer wechselt, mussen alle Gebaude der betroffenen
Farbgruppe an die Bank zurlickverkauft worden sein.

Die Felder durfen zwischen den Spielern wie folgt gehandelt
werden: gegen Bargeld verkaufen, gegen andere Felder
eintauschen oder gegeBu kommst aus dem Geféngnis-frei
Karten eintauschen. Die Betrdge bzw. Werte vereinbargn

die handelnden Spieler selbst. - z

Mit Hypotheken belastete Felder dirfen

zwischen den Spielern zu selbst vereinbarten Prel

verkauft werden. Nachdem du ein belastetes Feld erworben hast,
musst du die Hypothek entweder sofort au 6sen oder an die
Bank 10 % des Hypothekenbetrags zahlen und die
Besitzrechtkarte verdeckt liegen lassen. Wenn du dann spater die
Hypothek au 6st, musst du noch einmal 10 % Zinsen bezahlen.

Denke daran: Dein Ziel ist nicht nur, unglaublich reich zu werden,
sondern du musst alle anderen Spieler in den Bankrott treiben,
um zu gewinnen!




