EREIGNISFEI

"Das beriihmte Géseliéchaftsspiél!

Inhalt: 1 Splelbrett, 1 Pappkarton mit Besitzrechtkarten sowie mit Listen der Aufyaben fiir die
Ereignis- und Gemeinschafisfelder, 6 Spielfiguren aus Kunsisioff, 6 Schiiissel aus Kunststoff,
1 Satz MONOPOLY-Spielgeld, 3 Wiirfel, 32 Hiuser und 12 Hotels.




DAS ZIEL DES SPIELS

Das Ziel von MONOPOLY ist, durch An- und Verkauf von
Besitzrechien sowie Vermietung von Grundsticken,
Héiusem nd/oder Hotals der reichste Spieler zu werden.
Dig Spigler starten auf dem LOS-Feld und wiirfeln ihre
Spielfiguren im Uhrzeigersinn rund um tas Splalbrett.
Landet gine Spielfigur auf einem Grundstick, das noch
niemandem gehbrl, so kann es der Spleler Kaufen. Will
aber der Spleler nicht kaufen, wird das Grundstick an
denjenigen versteigert, der am meisten bietet. Spieler,
die Grundstiicke besitzen, erhalten Miete von allen
anderen Spielern, die darauf landen. Da der Bau von
Hausern und Hotels die Mieten betrachlich erhdht, solite
mar maglichst viele Gebaude errictitén, Bel Geldmangel
konnen Sie Grundsliicke beleihen und dafiir Geld von
der Bank erhalten, Die Anweisungen deér Ereignis- und
Gemeinschafisfelder missen immer befolgt werden.
Manchmal wandert ein Spieler auch in das Gefangnis.
MONOPOLY st das klassische Spiel um Geld und Besitz.

SPIELVORBEREITUNG
Ziehen Sie die Rilckseite belder Halften des selbstkdebenden
Spiglbrettes ab und setzen Sie die Spielbretihilften auf die
Kunstsioff-Unterlage. Achlen Sie dabei darauf, dass das
Manopoly-Logo genau in der Mitte liggt. (Siehe Abb. 1),
Drllcken Sie tie Besitzrechikarten sowie die Listen mif den
Aufgaben fiir die Ereignis- und Gemeinschaftsfelder aus
dem Kartonrahmen, Die Spieffiguren untl Schidissel Iisen Sie
aus fhren Kunststoffrahmen (verwenden Sie-daftr ggl. eine
Sicherheitsschere). Danach stellen Sie die Spieffiguren auf
tlas LOS-Feld, Die Schilisse, Hauser, Hotels und Wiirfel lassen
Sie neben dem Spielbrett lisgen. Sartieren Sie das Spielgeld
riach den verschiedenen Betragen und legen Sie die Stapel

. neban das Spielbrett. Nun
Abbild. 1. suoht sich jeder Spieler gine

e, Splelfigur aus.

DIE BANK

Die Spieler wahlen einen

Bankhalter, der auch ein

qguter Auktionator sein sollte.
/ Der Bankhalter teilt an jeden

p 14 Spieler € 1.500 Splelgeld in

folgender Sortierung aus:
2x€500 4x€100 1x€50 1x€20
2x€10  1x€5 5x€1

Das iibrige Gel verwallet der Bankhaltér. Geht der Bank
tlas Geld aus, kann der Bankhalter zusitzliches Spielgeld
Herstellen und in der bendtiglen Menge ausgeben. Dafile
schreibt er auf kigine Zettel die entsprechenden Werte
und daruber den Hinweis , Zusatzgeld”.

DER SPIELABLAUF

Jeder Spieler wilrfelt mit zwei Wiirfeln. Der Spister mit

dem hiichsten Wurf ist zuerst an der Reihe. Danach geht

&3 im Uhrzeigersinn weiter.

Der erste Spleler wirelt mit zwel Wiirfeln und bewegt

seine Spielfigur in der Richtung des LDS-Pfells um die

Summe beider Wirfel weiter. Je nachdem, auf welchem

Feld ein Spieler landet, kann er die folgenden Aktionen

durchfihren:

« gin Grundstick (StraBen oder andere
Besitztiimer| kaufen

* Miete zahlen (falls ein anderer Spieler das Grundstick
hesitzt)

+ Steuern zahlen

« wiitfeln, um seine Aufgabe des Ereignis- oder
Gemeinschafisfelds zu prfahren und zu erfiillen

= ins Gefdngnis gehen

o auf dem Frei-Parken-Feld ausruben

« das Gehalt von € 200 einzighen

* im Gefangnis ,,nur 2u Besuch® sein,

PASCH

Bel ginem Pasch (beide Wiirfel gleiche Augenzahi) fiifrt der
Spieler seinen Zug wie gewohnt aus, und zwar mit allen
Rechten und Pflichten die daraus entstehen. Danach muss er
noch einmal warleln, Wirlt der Spieler dreimal hintereinander
einen Pasch, so darf er den dritten 2ug nicht mehr austiinren,
sondern muss sich mit seiner Spielfigur direkt ins Gefdngnis
biegebien. Danach ist sein Zug 20 Ende.

{BER LOS GEHEN

Jedesmal, wenn ein Spieler mit seiner Figur das LOS-Feld
erreicht oder passigrt, zahlt ihm der Bankhalter ein Gehalt
von € 200.

LANDEN AUF EINEM GRUNDSTUCK

OHNE BESITZER

Erreicht ein Spieler mil seiner Spielfigur ein Grundstiick,
das noch keln anderer Spieler besitzt, kann er die
entsprechende Besitzrechikarte von der Bank zum
avfgedruckten Preis kaufen. EntschlieBt sich der Spialer,
tas Grundstlick zu kauten, zahlt er den aufgedruckten
Preis an die Bank und erhélt danach vom Bankhalter die
entsprachande Besitzrechtkarte.

Wenn der Spieler das Grundstiick nicht kauft, versteigert
tler Bankhalter sofort die Karte. Jeder kann mitsteigern -
augh der Spielet, der vorher den normalen Kauf
abgelehnt hat. Der Meistbletende zahlt sofort den zuletzt
genannten Betrag bar an die Bank und erhalt dafiir die
Besitzrechikarte.

LANDEN AUF EINEM GRUNDSTUCK

MIT BESITZER

Erreicht ein Spleler mit seiner Spieffigur ein
Grundstilck, das bereits verkauft ist, muss er an



den Eigentlimer Miete zahlan. Die Hohe der Miete st aut
Jeder Karte aufgedruckt.

Es ist von Vortell, alla Strallen giner Farbgruppe zu
besitzen, da der Eigentimer dann bei StraBen, aul denen
noch keine Hauser oder Hotels gebaut wurden, sogar
die doppelte Miete kassieren kann. Ein Spieler, der alle
Strafien einer Farboruppe besitzt, darf doppelte Miete
verlangen, auch wenn eines der Grundsticke mit einer
Hypothek belastet ist.

LANDEN AUF DEM WASSER- ODER
ELEKTRIZITATSWERK

War auf einem dieser Felder landel, kann es kaufen, sofem
es noch frei ist. Wie bei den normalen Grundstiicken muss
der aufgedruckte Preis an die Bank bezahlt warden. st
das Werk bereits verkauft, muss der Spieler, der darauf
gelandet ist, Migte an den Eigentimer zahlen. Dig Hohe der
Miete richtet sich nach den gewlrfelten Augan (des Zuges,
mit dem die Spielfigur auf das Werk gezogen wurde).
Besitzt der Eigentimer nur eines der Werke, ist die Miete
4-mal 56 hoeh, wie die Augen auf beide Wiirfeln. Besitzt
der Eigentiimer beide Werke, so ist die Migte 10-mal so
hoch, Wenn Sie das Werk nicht kaufen machien, wird es
vom Bankhalter an den Meistbietenden versteigert, wobel
Sie selbst an der Versteigerung teilnehmen diirfen.

LANDEN AUF BAHNHOFEN

Wer als erster auf einem Bahnhof landet, hat die Chance,
ihn zu kaufen. Andernfalls versteigert die Bank diesen
Bahnhaf sofort. Es galten die gleichen Bedingungen

wie fur normale Grundstiicke (Strafen). Gehort der
Bahnhof aber bereits einem-anderen Spieler, so muss'
derjenige, dessen Spielfigur darauf gelandet ist, Miete
bezahlen (die der Eigentiimer verlangen muss). Die Hihe
der Migte ist auf der Karte aufgedruckt und sie hangt
davon ab, wie viele Bahnhife der Eigentimer besitzt,

LANDEN AUF EINEM EREIGNIS-

ODER GEMEINSCHAFTSFELD

Wenn Sle mit Ihrer Spielfigur auf efnem dieser Felder
landen, wiirfeln Sie mit drei Wiirfeln, Haben Sie z.B.
eing 12 gewdrfelt, dann suchen Sie sich aus der
Aufgabenliste fir das jewellige Feld (Ereignis- oder
Gemeinschaftsfeld) die Aufgabe mit der Nr. 12 heraus.
Die entsprechende Anweisung miissen Sie sofort
ausfihren, es sei denn Sie'erhalten einen Dy kommst
aus dem Gefédngnis frei*-Sehliissel. In diesem Fal
nehmen Sie sich einen der Kunststoff-Schiossel und
bewahren ihn auf, bis Sie itn verwenden kénnen.
Wenn Sie laut Anweisung einen bestimmien Betrag zahlen
miissen (z.B. eine Strafe pder Schulgebiihiren), dann
zdhlen Sie das entsprechende Geld bar an die Bank.

FREI PARKEN

WFrei Parken' ist eln Ausrulifeld. Hier passiert gar nichts.
Sie konnen Ihre sonstigen Geschafte weiter betralben
(wie 2.B. Miele kassieren, Gebdude errichten usw),

DAS GEFANGNIS

Sie landen im Gefangnis; wenn Sie:

+ auf das Feld ,Gehe in das Geféngnis* kommen,

+ die Ereignis- oder Gemeinschattsfelderaufgabe
.Gehe in das Gefangnis" wirfeln oder

+ dreimal hintereinander einen Pasch wiirfeln.

Wenn Sie ins Gefananis geschickt werden, ist Ihr Zug

sofort beendet. Sie dirfen kein Gehalt von € 200.

einziehen, seilbst wenn'Sie auf Ihgm Weg ins Gefangnis

tber LOS kemmen. Ein Spieler, der im Gefangnis sitzt,

kann Miete kassieren und Grundstilcke erwerben und

verkaufen sowie Hiuser und/oder Hotéls bauen.

Sie kammen aus dem Gefangnis frei, wenn Sie:

ineinem lirer nachsten drel Ziige einen Pasch wirfeln,

einen ,.Du kommst aus dem Gefangnis frei"-

Schilissel elnselzen, sofern Sie einen besitzen,

eine Geldstrafe von € 50. zahlen ader

elnem anderen Spieler einen ', Du kommst

aus dem Gefangnis frei“-Schliissel zu einem

miindlich vereinbarten Preis abkaufen.

Nachdein Sie zum dritten Mal gewiirfelt haben (d h, also

hereits Ihre dritte Aunde im Gefangnis verbracht haben),

zahlen Sie sofort € 50. ls Strafe an die Bank. Sollten

Sie beim dritten Mal einen Pasch wiirfeln, wird lhnen die

Geldstrafe erfassen. Danach kannen Ste mit Ihrer Spieffigur

um die gewdirfeite Augenzalil weiterziehen und Ihre Runde

normal ausfiihren.

Wenn Sie mit Ihrer Spielfigur im normalen Verlauf des

Spiels auf dem Gefangis-Feld landen, dann sind Sie ,nur

U Besuch®. Wenn Sie das nichste Mal an der Relhe sind,

spieten Sie wie gewohnt weiter.

HAUSER

Ein Spieler kann nur dann Hauser an Strafien bauen,
wenn er alle Strafien einer Farbgruppe besitzt.

Wenn Sie von der Bank ein Haus kaufen; kdnnen Sie
es an Irgendeiner StraBe lhrer Farbgruppe bauen.
Kaufen Sie ein zweites Haus, miissen Sie s an

einer noch unbebauten Strafie dieser Gruppe bauen
oder an einer StraBe einer anderen Farbgruppe, die
Ihnen gehort. Der Preis fir jedes Haus steht auf der
Besitzrechtkarte der StraBe. Sie diirfen jederzeit
wahrend Ihres Zugs so viele Hauser kaufen und

bauen, wie eslhre finanzielle Situation zulasst.

Es muss Jedoch gleichmaBig gebaut werden, d.h. Sie
diirfen an einer Stralle erst dann ein weiteres Haus
hauen, wenn an den anderen StraBien der Farbaruppe
jeweils die gleiche Anzahl an Hausarn steht. insgesamt
diirfen an jeder StraBe maximal 4 Hauser gebaut
werden: Genau wie der Aufhau der Hauser gleichmaBig
sein muss, hat auch dey Aubau bzw. das Verkaufen der
Héuser gleichmabig zu erfolgen. Wenn Jrgendeine Strafe
ainer Farbgruppe mit einer Hypothek helastet ist, darf
anallen Strafen der Farbaruppe nichi gebaut werden:



HOTELS

Wenn ein Spieler an allen StraBen einer Farbgruppe
4 Hauser gebaut hat, kann er von der Banlk ein Hotel
kaufen, Ein Hotel kostet 4 Hauser (die gibt er sofort
an die Bank zuriick) plus den Preis fiir eln weiteres
Haus - siehe Besitzrechtkarte. Der Spieler kann das
Hotel an irgendeiner StraBe dieser Gruppe aufstellen.
An jeder StraBe kann nur ein Hotel gebaut werden.

VERKAUF VON BESITZRECHTEN

Unbebaute Strafen, Bahnhife sowie das Wasser- und
Elektrizitatswerk kinnen jederzeit unter den Spielern zu
elnem frel vereinbarten Prels gehandelt werden. Es kann
jedoch keine Strafe an einen anderen Spieler verkauft
wertlen, wenn an irgendeiner StraBe dieser Farbgruppe
Gehiude gabaut sind. Diese Gebéude miissen erst an die
Bank verkauft werden, ehe der Besitzer gine Strafie aus
tieser Farbgruppe verkaufen darf. Grundstiicke, die mit
einer Hypothek befastet sind, diirfen nicht an die Bank
aber an andere Spieler verkauft werden,

Hauser und Hotels diirfen jederzeit — aber nur an die
Bank — verkauft werden. Die Bank zahit nur den halben
Prais, der beim Kauf dafiir gezahit wurde. Bei Hotels
2ahlt die Bank den halben Kaufpreis des Hotels plus den
halben Kaufprels filr die vier Hauser, die fir den Kauf des
Hotels an die Bank gegeben wurden.

HYPOTHEKEN

Wer kein Bargeld mehr besitzt, aber Geld bezahlen muss,
kann sich durch die Aufnahme von Hypotheken Geld
beschaffen, Der Hypothekenwert ist auf der Rucksaile
jeder Besitzrechtkarte aufgedruckt. Der Zinssatz betragt
10 % vom Hypothekenwert; er ist zahlbar, wenn die
Hypathek zurickgezahlt wird. Wenn ein hypothekarisch
helastetes Besitztum Obertragen wird, kann der neue
Inhaber die Hypothek sofort zuriickzahlen. Er muss

in diesem Falle auBer der Hypothek auch die nun

falligen 10 % Zinsen bezahlen. Kilndigt er bei Erhalt

der Besitzrechtkarten die Hypathek nicht, muss er
trotzdem die falligen 10 % Zinsen bezahlen. Hebt er die
Hypothek spiter auf, 2ahlt er weitere 10 % zusétzlich zur

Hypothekensumme. Um zu zeigen, dass ein Grundstiick
belastet ist, wird die entsprechende Besitzrachtkarte
umgedreht, so dass nun die Riickseite (rot) nach

oben zeigl.

Bevor ein Grundstiick belastet werden kann, muss der
Eigentiimer alle Gebdude, die auf diesem Grundstiick
sowle auf allen anderen Strafen derselben Farbgruppe
errichiet waren, an die Bank zuruckgeben,

BANKROTT

Wenn Sie der Bank oder einem anderen Spieler mehr
Geld schulden, als Sie aus hren Besitztimern aufbringen
kénnen, werden Sie fiir bankrott erklart und dbirfen nicht
mehr weiterspielen.

Ist die Bank Ihr Gldubiger, dann erhélt die Bank Ihr
gesamtes Bargeld sowie Inre Besitzrechtkarten, Danach
verstelgert der Bankhaller Ihr ehemaliges Besitztum an
den Meistbietentlen. Die ,,Du kommst aus dem Gefangnis
frei*-Sehilissel aus Ihrem Besitz legen Sie wiader seillich
neben das Spielbrett.

Sollte ein anderer Spicler Sie in den Ruin gestiirzt haben
{2.B. indem er von fnen sehr hohe Mieten verlangt),
werden Ihre Hauser und Hotels zum halben Kaufpreis

an die Bank zuriickgezahl, Der Glaubiger erhall danach
Ihr sémtliches Bargeld, alle Besitzrechtkarten und ggf.
Ihre,,Du kommst aus dem Gefangnis frei"-Schiugsel.

Sind einige Ihrer Besitztimer mit Hypotheken belastet,
iibergeben Sia auch diese an Ihren Gliubiger. Ihr Glaubiger
muss dann sofort die 10 % Zinsen an die Bank zahlen und
entscheiden, ob er die Hypothek ibermimmt oder sofort voll
an die Bank zuriickzahH.

DAS ENDE DES SPIELS
Der letzte Spieler, der noch im Spiel ist, gewinnt!

EINIGE TIPPS

Wenn Sie einen hiheren Mietbetrag zahlen miissen,

als Sie bar aufbringen kinnen; dann konnen Sie Ihren
Glaubiger zum Teil in bar und zum Teil mit Besitztiimern
auszahlen. Achten Sie immer qut darauf, samtliche Mieten
2u kassieren, sobald einer lhrer Mitsplgler auf lhren
Besitztimern landel. Nur die Bank darf einem Spieler
Geld leihen, und auch dann nur in Form van Hypotheken.
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