GEBAUDE

Hauser bauen

Sobald Sie alle StraBen einer Farbgruppe besitzen,
konnen Sie Hauser kaufen (Sie miissen damit nicht
warten, bis Sie am Zug sind.).

Zahlen Sie der Bank den Hauspreis der Besitzrechtkarte
und stellen Sie ein Haus auf die StraBe.

Sie miissen gleichmaBig bauen. Auf jeder StraBe der
Gruppe muss ein Haus stehen, bevor Sie auf einer der
StraBen ein zweites Haus bauen. Auf jeder StraBe diirfen
hdchstens 4 Hauser stehen.

Hotels bauen

Wenn auf einer StraBe 4 Hauser stehen, konnen Sie sie
gegen Bezahlung in ein Hotel upgraden.

Geben Sie die 4 Hauser der Bank zuriick, zahlen Sie den
Preis fiir das Hotel (siehe Besitzrechtkarte) und stellen Sie
ein Hotel auf die StraBe.

Auf einer StraBe darf maximal 1 Hotel stehen. Weitere
Hauser diirfen nicht dazukommen.

Sie diirfen eine StraBe nicht bebauen, wenn eine andere
StraBe der Gruppe mit einer Hypothek belastet ist.

Mangel an Gebauden?

Wenn mehrere Spieler das letzte Haus oder Hotel der Bank kaufen machten,
wird es versteigert. Das Anfangsgebot betragt #10, alle Spieler diirfen

in Schritten 4 M1 mitbieten. Sie miissen dabei nicht die Spielreihenfolge
beachten. Der Betrag geht an die Bank.

Keine Gebaude mehr da?

Sie miissen warten, bis andere Spieler ihre Gebaude an die Bank
zuriickverkaufen.

VERHANDELN

Sie diirfen Ihre Grundstiicke jederzeit
an Mitspieler verkaufen oder mit
ihnen tauschen.

Vor dem Verkauf oder Tausch
miissen Sie alle Hauser und

Hotels der Farbgruppe an die Bank
zuriickverkaufen. Gebaude diirfen
Sie nicht an andere Spieler verkaufen
oder eintauschen.

Sie diirfen die Grundstiicke
untereinander gegen Bargeld
verkaufen, gegen andere Grundstiicke
tauschen und/oder gegen Du kommst
aus dem Gefangsnis frei-Karten
tauschen. Die Betrage bzw. Werte
vereinbaren die handelnden Spieler
selbst.

Mit Hypotheken belastete
Grundstiicke diirfen zwischen den
Spielern zu selbst vereinbarten
Preisen verkauft werden.

Der neue Besitzer muss sofort:
¢ die Hypothek auflésen (d.h.

der Bank den Auflésungsbetrag
zahlen) oder

die Hypothek aufrechterhalten
(d.h. der Bank sofort 10% Zinsen
vom Hypothekenwert zahlen).

HILFE! ICH BIN PLEITE!

O Beschaffen Sie sich Geld.

Wenn Sie Ihre Schulden nicht bezahlen kdnnen,
versuchen Sie, sich durch den Verkauf von Geb&uden
und/oder die Aufnahme von Hypotheken Geld zu
verschaffen.

Gebaude verkaufen

Verkaufen Sie Hotels zum halben Kaufpreis an die Bank
und tauschen Sie sie gegen 4 Hauser ein.

Verkaufen Sie Hauser zum halben Kaufpreis an die
Bank. Hauser miissen gleichméBig tiber die Farbgruppe
verteilt verkauft werden.

Hypothek aufnehmen

Um eine Hypothek auf ein Grundstiick aufzunehmen,
verkaufen Sie zunéchst alle Geb&ude dieser Farbgruppe
zum halben Kaufpreis an die Bank.

Hypothek aufnehmen: Drehen Sie die Besitzrechtkarte
auf die Riickseite und lassen Sie sich von der Bank den
Hypothekenwert auszahlen.

Hypothek auflosen: Zahlen Sie den gezeigten
Auflosungsbetrag an die Bank (Hypothekenwert +10%)
und drehen Sie die Karte auf die Vorderseite.

Fiir Grundstiicke mit Hypothek konnen Sie keine Miete
kassieren. Fiir die anderen (unbelasteten) StraBen
derselben Gruppe gilt aber die hohere Miete, wenn
Ihnen die komplette Farbgruppe gehort.

Dasselbe gilt fiir die unbelasteten Bahnhofe und
Versorgungswerke.

® Wenn Sie immer noch

Schulden haben, sind Sie
pleite und scheiden aus dem
Spiel aus!

Schulden bei einem Mitspieler?
Ubergeben Sie inm alle lhre belasteten Grundstiicke
und lhre Du kommst aus dem Gefédngnis frei-Karten.
Der neue Besitzer muss dann sofort entweder:

o die Hypothek aufldsen (d.h. der Bank den
Aufldsungsbetrag zahlen) oder

¢ die Hypothek aufrechterhalten (d.h. der Bank sofort 10%

Zinsen vom Hypothekenwert zahlen).

Schulden bei der Bank?
Geben Sie alle Ihre Grundstiicke an die Bank zuriick.

Die Hypotheken verfallen.

Ihre Grundstiicke werden sofort einzeln
versteigert.

Stecken Sie Inhre Du kommst aus
dem Geféngnis frei-Karten unter den
Kartenstapel zurtick.

Die tibrigen Spieler
machen so lange weiter,
bis nur noch einer iibrig
ist — der Sieger!

GUTER TIPP

Verzichten Sie auf Hausregeln, damit das Spiel
kurz und knackig bleibt!

Lassen Sie Grundstlicke immer versteigern, wenn Spieler zwar darauf landen, sie aber nicht kaufen méchten.
Leihen Sie sich untereinander kein Geld und verabreden Sie nicht, auf Mietzahlungen zu verzichten.
Legen Sie niemals Geld in die Mitte des Spielplans: Sie erhalten keinen Bonus, wenn Sie auf Frei Parken landen!
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AKTIONSFELDER Nur zu Besuch

Keine Panik. Wenn Sie auf dem
Gefangnisfeld landen, stellen
Sie Ihre Figur einfach auf den
Nur zu Besuch-Bereich.

DIE SPIELFELDER

GRUNDSTUCKE

Es gibt drei Arten von Grundstiicken: StraBen (in Farbgruppen), Bahnhdfe und Versorgungswerke.

Freie Grundstiicke

Wenn Sie auf einem Grundstiick (StraBe, Bahnhof oder Versorgungswerk) ohne Besitzer landen, miissen Sie das Grundstiick
kaufen oder es versteigern lassen.

SPIELVORBEREITUNG

0 Ein Spieler wird zum Bankhalter ernannt.
Der Bankhalter kiimmert sich um:

e Das Geld der Bank
® Hauser

LOS GEHT'S!

Ziel des Spiels

Ziehen Sie um den Spielplan und kaufen Sie so viele Grundstiicke
wie méglich. Je mehr Sie besitzen, desto mehr Miete kassieren Sie.

Mischen Sie die Gemeinschaftskarten LOS

und legen Sie sie verdeckt hier ab.

Wenn Sie (iber LOS gehen oder darauf
landen, erhalten Sie von der Bank

M:200.

ZIEHEN SIE
IM VORUBERGEHEN
#200 GEHALT EIN.

LOS

e Hotels ~ > o Mischen Sie die Ereigniskarten

e Besitzrechtkarten
e Auktionen

Der Bankhalter darf selbst mitspielen, aber er muss sein Geld

und legen Sie sie verdeckt hier ab.

Wer am Ende des Spiels nicht pleite ist, hat gewonnen!

Kaufen?
Zahlen Sie den Preis, der auf dem Spielplan steht, an die Bank und nehmen Sie sich die

Wer fangt an?

Besitzrechtkarte dazu.

Gehen Sie in
das Gefangnis

Jeder Spieler wirft beide Wiirfel.
Der Spieler mit dem hdochsten Wurf ist Startspieler. Danach
folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn.

Wenn Sie am Zug sind
1. Werfen Sie beide Wiirfel.

2. Ziehen Sie mit Ihrer Spielfigur um entsprechend viele Felder
tiber den Spielplan.

3. Auf welchem Feld sind Sie gelandet? Fiihren Sie lhren Zug
geméan den Regeln zu diesem Feld aus.

Lesen Sie im Abschnitt DIE SPIELFELDER nach.

Stellen Sie Ihre Spielfigur sofort
in das Gefangnis! Kassieren Sie
kein Gehalt von 200 fiir das
Uberqueren von LOS. Ihr Zug ist
danach beendet. Wahrend Sie
im Gefangnis sind, diirfen Sie
trotzdem Miete kassieren, an
Auktionen teilnehmen, Hauser
und Hotels kaufen, Hypotheken
aufnehmen und mit anderen
Spielern handeln.

Wie komme ich aus dem

vom Geld der Bank getrennt halten. Nicht kaufen?

Der Bankhalter muss das Grundstiick versteigern. Das Anfangsgebot
betrégt M10, alle Spieler diirfen in Schritten & M1 mitbieten. Sie
miissen dabei nicht die Spielreihenfolge beachten. Der Bankhalter
beendet die Auktion, sobald kein Spieler mehr das Gebot erhdhen
mochte. Der Hochsthietende bezahlt an die Bank. Falls niemand auf
das Grundstiick bieten mdchte, bleibt es weiterhin frei. Dann zahlt kein
Spieler etwas und die Besitzrechtkarte bleibt in der Bank.

Sammeln Sie Farbgruppen!
10 I —( o i — — e

EREIGNISFELD GEMEIN-
SCHAFTSFELD

Ereignis- und
Gemeinschaftsfeld

Ziehen Sie eine Karte vom
entsprechenden Stapel und fiihren Sie
sie sofort aus. Danach wird die Karte
unter den Stapel zurlickgesteckt.

& Bas Deruhmte Sobd

9 Jeder Spieler erhélt als Startkapital:

SINDONYA3D

GEHEN SIE

EINé(TOEMMEN— ZUSATZ- Elnkommen' Und

UER STEUER

Wenn Sie alle StraBen einer Farbe besitzen:
Haben Sie einen Pasch gewiirfelt? Fiihren Sie hren Zug ¢ Sie konnen die doppelte Miete fiir diese Hauser kassieren! 0y, Zusa_tZSteuer Ge'fﬁngnis?
normal durch, wiirfeln danach erneut und machen noch * Sie konnen Hauser und Hotels bauen und sogar noch mehr Miete © /’EAN Zahlen Sie den gezeigten Betrag an . o
AT kassieren! Siehe GEBAUDE. & | dieBank Dafiir gibt's 3 Maglichkeiten:
- : : . . - - . 200 M100 1. Zahlen Sie am Anfang lhres nidchsten Zugs M50; danach
Achtung! Wer 3-mal nacheinander einen Pasch wiirfelt, Grundstucke mlt Bes|tzer

wiirfeln Sie und machen einen ganz normalen Zug.

2. Spielen Sie am Anfang Ihres nichsten Zugs eine Du
kommst aus dem Geféngnis frei -Karte aus. Entweder

muss sofort ins Geféngnis! Fiihren Sie dabei Ihren dritten 3 )
Zug nicht aus. Wenn Sie auf einem Grundstiick landen, das einem Mitspieler gehdrt, muss der Besitzer Sie danach fragen, dass Sie ihm Miete zahlen.

Wenn der Besitzer dies tut, miissen Sie die Miete bezahlen. Wenn der Besitzer nicht nach der Miete fragt, bevor der ndchste Spieler

Ihren Wurf x 10. Geféngnis heraus.

- NO i i ich ai ewdrfelt hat, miissen Sie die Miete nicht bezahlen! | Sie besitzen eine oder Sie kaufen sie von einem anderen
PTG e JEGIET SR ED T BT 4. |hr Zug ist vorbei. Der Spieler links von lhnen kommt als g | Spieler. Legen Sie die Karte unter den entsprechenden
_ &) Spielfigur und stellt sie auf LOS. Nichstes an dis Reihe StraB Bahnhit v K : . pieler. Leg _ | p
¢ . : ra en_ | suoearmor _a n 0_ e ELEkTRIZITATS | | SVASSERWERK ersor_gu_nggwer e : FI‘eI pal'ken Stapel, wiirfeln und ziehen Sie.

QS ol Bezahlen Sie die H Die Miete richtet iy Werfen Sie die Wirfel, um l 3. Wiirfeln Sie im nachsten Zug einen Pasch. Dann sind
(Summe = #1.500) Und los geht S! oremnpiatz | Miete, die auf der "~ " ||sich nach der NHH die Miete zu ermitteln. | 1 Kleine Pause! Hier passiert gar nichts. Sie sofort freil Mit diesem Wiirfelwurf ziehen Sie direkt aus

Ais Bank dient die Spielschachtel: A i Mehr brauchen Sie nicht zu wissen, also legen Sie los. Schauen Sie Besitzrechtkarte ‘, .|| Anzanfan - A\ TN Wenn der Besitzor ein Werk PARKEN dem Gefangnis heraus. Inr Zug ist beendet. Sie diirfen 3
Legen Sie das iibrige Spielgeld hinein. - die Felder jeweils nach, sobald Sie auf ihnen landen. stent. Bahnhofen, die 7N = hat, zahlen Sie ihm Ihren ! Runden lang versuchen, einen Pasch zu wiirfeln. Werfen Sie

Spielplan. J der Besitzer h Wurf x 4. Besitzt der Spiel

00 er Besitzer hat. oo wiso urf x 4. Besitzt der Spieler | auch in der dritten Runde keinen Pasch, kaufen Sie sich mit

beide Werke, zahlen Sie ihm | M50 frei und ziehen Sie mit Ihrem letzten Wurf aus dem



