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SPIELANLEITUNG

ANTI-MONOPOLY |i

Spielzubehdr

Spielplan

25 Aktionskarten fur Wettbewerber g%iHegﬁ:Zitung

25 Aktionskarten fir Monopolisten gyl

28 Grundbuchkarten pelg

6 Spielsteine Das Spielgeld stelltjeweils
2 Wirfel den Wert in vollen Tausen-
35 Hauser demn dar.

Bitte merken:

Alle Teile dieses Spieles sind vorsichtig mathematisch ausgewogen, um
ein faires Spiel zwischen Monopolisten und Wettbewerbern zu
gewahrleisten.

Wenn im ersten Spiel die eine oder andere Gruppe einen Vorteil zu
haben scheint, so liegt es entweder daran, daB sie mehr Gluck hat oder

tgjler]gen Spielregeln halten, da sonst das Spiel nicht mehr ausgewogen
-pleibt,

1.Ziel des Spieles

Die Spieler haben die Wahl. wie man das Spiel am besten spielen und

gewinnen kann.

a) Gewinnen, indem man alle anderen Spieler in den Konkurs treibt;

b) oder der reichste Wettbewerber zu sein. nachdem alle Mono-
polistenin den Konkurs getrieben wurden

¢) oder der reichste Monopolist zu sein. nachdem alle Wettbe-
werber durch Konkurs eliminiert worden sind (Spielregel 24
erklart, wer der reichste Spieler ist).

2. Schatzmeister

Einer der Spieler wird als Schatzmeister auserkoren und verteilt das
Geld. die Grunabuchkarten, Hauser, Hotels, etc. Wenn der Schatzmei-
ster selbst mitspielt, mu er sein Geld und seine Karten strikt von
denen der Bank getrennt halten.

3.Wettbewerber-Monopolistenkarten

Der Schatzmeister mischt die Wettbewerber und Monopolistenkar-
ten und legt sie mit dem Gesicht nach unten auf die betreffenden Felder
des Spielplanes.

4. Rollenaufteilung
a) Die Spieler werden in gleich groBe Gruppen von Monopolisten und
Wettbewerber aufgeteilt.

b) Eine gleiche Verteilung bedeutet, daB die gleiche Anzahl von Spie-
lern. Monopolisten sowie Wettbewerber sind.
Bei einer ungleichen Anzahl von Spielern darf der Unterschied in
der Anzahl zwischen Monopolisten und Wettbewerbern nicht
mehr als 1 betragen, zB.
Eine Aufteilung auf 1 Wettbewerber und 2 Monopolisten ist
maglich. Eine Autteilung auf 2 Wettbewerber und 4 Monopoli-
sten ist unmdglich.

¢) Die Rollenaufteilung erfolgt, indem alle Spieler einmal wiirfein, und

der Spieler mit der hochsten Augenzahl entscheidet sich entweder
fiir die Rolle eines Monopolisten oder eines Wetthewerbers.
Dann folgen die Spieler im Uhrzeigersinn und einer nach dem ande-
ren trifft eine Entscheidung.

Nochmals:

Es ist wichtig, daf eine Ausgewogenheit in Wettbewerbern und
Monopolisten von Anfang an gegeben ist.

- d) e & ahlte Rolle kann nach Spielanfang nicht mehr gedn-
o a@é rﬁlwae”rlge%gé}“ﬁﬂi

sie spielt einfach besser. Auf alle Falle sollte man si

5. Stallgeld

Der Schatzmeister gibt jedem Spieler 1500; bestehend aus:

2x500

3x100

2x 50

7x 10

5x 5

und 5x 1

Achtung:
Die Verteilung des Spielgeldes ist genau ausgewogen und darf nicht ver-
andert werden. Auch Ist es weniger als in den meisten anderen Spielen.
deshalb von Anfang an genau auf das Geldausgeben aufpassen.

6.Spielsteine

Jeder Spieler sucht sich einen passenden Spielstein heraus. Wettbe-
werber miissen einen Kleinen Spielstein benutzen, Monopolisten
einengroBeren.

7. Pasch

Wer einen Pasch wirft, egal welcher Art, darf noch einmal wirfeln.
Solite beim zweiten Wiirfeln wieder ein Pasch entstehen, darf nicht
noch einmal geworfelt werden.

8. Das Ziehen auf dem Spielbret

Alle Spieler: setzenihren Spielstein auf ,Starf.Die Spielerziehen ihre
Spielsteine auf dem Spielfeld entsprechend der Augenzahl auf den Wiir-
feln bzw je nach Anweisung auf dem Spielbrett bzw. den Aktionskarten.
Es wird grundsatzlich mit 2 Wirfeln gewdrfelt.



9. Eigentum, Kauf und Bezahlung

Ein Spieler, der auf dem Feld einer StraBe oder eines kaufbaren Unter-
nehmens landet, kann das Eigentum erwerben, vorausgesetzt, es gehort
zu dem Zeitpunkt noch keinem anderen. Der Kaufpreis ist auf dem
Spielplan und auf der Grundobuchkarte festgesetzt. Méchte der Spieler
das Eigentum nicht erwerben, so wird es sofort vom Schatzmeister zur
Option freigegeben, Der Mindestpreis zur Optionseréffnung ist der
Hypothekenwendes Eigentums. Wenn kein Spieler den Mindestpreis
bezahlen méchte, bleiot die Grundouchkarte beim Schatzmeister und
kann dann von dem nachsten Spieler erworben werden, der auf diesem
Feld landet.

Wenn ein Spieler ein Eigentum erworben hat. erhalt er vom Schatz-
meister die zugehdrige Grundbuchkarte. Ein Spieler, der auf einer
Strae oder einem anderen Eigentum landet, das bereits ein anderer
besitzt. muB den jeweils aufgeféhrien Mietpreis entrichten.

10. Ene Stadt monopolisieren

Sobald ein Monopolist mindestens 2 StraBen einer Stadt besitzt, hat
er ein Monopol auf die zugehdrige Stadt. In diesem Fall kann er Mieten
in der doppelten Héhe einzighen, jedoch nur auf den beiden StraBen, die
er bereits besitzt. Monopolisten kdnnen nur in den Stadten Gebaude
errichten, die sie monopolisiert haben, dh. in denen sie mindestens Z
StraBen besitzen.

11. Hauser und Hotels bauen

a) FrWettoewerber
Wettbewerber kénnen bis zu 4 Hauser auf jeder StraBe errichten,
egal wieviele sie von einer Stadt besitzen. Anstelle eines 5. Hauses
erhalt der Wettbewerber ein Hotel vom Schatzmeister und gibt die
4 Hauser zuriick. Die jeweils dazugehdrigen Migten sind auf den
Grundbuchkarten aufgefiihrt. Wettbewerber setzen ihre Hauser auf
den Stadtenamen in dem jeweiligen Eigentumsfeld.

b) FlirMonopolisten
Monopolisten konnen bis zu 3 Hauser auf jeder StraBe bauen, vor-
ausgesetzt, sie haben die dazugehérige Stadt monopolisiert, dh. sie

:besitzen mindestens 2 StraBen in dieser Stadt. Anstelle eines 4. Hau-
ses erhalten die Monopolisten ein Hotel vom Schatzmeister und
gehen die 3 Hauser an den Schatzmeister zuriick. Die dazugehdrigen
Mieten sind auf den Grundbuchkarten aufgefihrt. Monopolisten
bauen ihre Hauser in den mit ,H" bezeichneten Feldem.

¢) Hauser und Hotels kénnen nur vor dem Wirfeln gekauft werden.

d) Es gibt keinerlei Begrenzung, wie die Spieler ihre Hauser auf dem
Eigentum verteilen missen oder dirfen, zB.: Ein Spieler kann ein
Haus auf ein Eigentum in einer Stadt errichten und ein Hotel auf dem
anderen Eigentum in dergleichen Stact. Wenn die Hauser jedoch ein-
mal gebaut worden sind, kénnen sie nicht von einer StraBe zur ande-
ren versetzt werden.

12. Hypotheken

a) Hypothekenwerte betragen genau die Halfte des Kaufpreises einer
jeden Griindbuchkarte. Ein Spieler, dessen Eigentum mit einer Hypo-
thek betastet ist, kann keine Miete einziehen. Bevor eine Strae oder
ein Eigentum mit einer Hypothek belastet werden kann, miissen alle
Hauser verkauft werden. Monopolisten kénnen keine Héuser in
denjenigen Stadten besitzen, indenen ein Eigentum mit einer Hypo-
thek belastet ist. Hat ein Monopolist eine Stadt monopolisiert und ist
eine der Grundbuchkarten mit einer Hypothek belastet, so diirfen auf

dem noch freien Eigentum keine doppelten Mieten eingezogen werden.

b) Wennein Eigentum mit einer Hypothek belastet ist. so wird die Grund-
buchkarte umgedreht. Sie bleibt im Eigentum des Spielers, bis die
Hypothek wieder abgeldst ist.

¢) Die Hauser werden an den Schatzmeister zu dem Gblichen Hausver-
kaufspreis zuriickgegeben (Spielregel Nr. 13). bevor das Eigentum mit
einer Hypothek belastet werden kann.

d) Eigentum, das mit einer Hypothek belastet ist. kann an andere Spieler
verkauft werden und bleibt nach dem Verkauf mit der gleichen Hypo-
thek belastet, bis diese wieder abgeldst wird.

e) Wenn eine Hypothek abgeldst werden soll. zahlt der Spieler an den
Schatzmeister den geliehenen Betrag zuriick. Erst danach darf die
Karte wieder umgedreht werden.

13. Hauser verkaufen
Hauser und Hotels konnen nur an den Schatzmeister verkauft werden.
Der Preis ist jeweils die Halfte des Kaufpreises.

14. Start

Jeder Spieler bekommt 100, wenn er auf ,Start" landet oder vorbeigeht.

15. Gefangnis

Gefangnis. Preiskampf oder Stadtrundfahrt. Ein Spieler kann auf 2 ver-

schiedene Arten auf diese Felder gelangen:

a) Der Spieler hat normal gewirfelt und landet auf diesem Feld. In die
sem Fall geht er direkt auf die Ecke fir Stadtrundfahrt und kann beim
ndchsten Mal direkt und ohne Strafe weitergehen.

b) Der Spieler ist auf dem Feld ,Geh in das Geféngnis" oder ,Gehe auf|
das Feld ,Preiskampf" gelandet oder er hat eine Karte aufgenommen]
die ihn zu dem jeweiligen Feld fiihrt. In diesem Fall muB der Spiel-
stein direkt in die Ecke fiir ,Geféngnis" bzw. ,Preiskampf" gestellt
werden. Der Spieler erhdlt kein Geld, wenn er dabei (ber Start
kommt.

Wettbewerber gehen nur auf das Feld ,Preiskampf”. Solange sie
sich m dem Preiskampf-Feld befinden, erhalten die Wettbewerber
weiterhin Migten und andere Gelder.

Monopolisten gehen stets ins Gefangnis. Solange sie im Gefangnis
sind, bekommen die Monopolisten kein Geld fiir Migten und andere]
Einnahmequellen.

¢) Spieler kbnnen die Gefangnis und Preiskampf-Felder auf 2 Arten ver-
lassen:

1. Sie werfen einen Pasch beim ersten oder zweiten Mal. nachdem sie
auf dem jeweiligen Feld gelandet sind und dirfen dann ohne wei-
tere Bezahlung weiterziehen. Beim dritten Mal miissen sie auch bei
Pasch 50 bezahlen.

2. Sie bezahlen freiwillig 50 vor dem ersten oder zweiten Wiirfeln
und kdnnen dann sofort weiterziehen.

d) Hatder Spieler einen Pasch geworfen und kommt damit auf das

Gefangnis-oder auf das Preiskampf-Feld, so darf er sofort noch einmal

wirfeln (siehe auch Regel Nr. 7).

16. Wettbewerber und Monopolisten-Felder
Wetthewerber und Monopolisten nehmen stets die oberste Karte
von ihrem Stapel auf und folgen den Anweisungen. Die Karte wird
jeweils nach Gebrauch nach unten gelegt.

17. Einkommenssteuer-Feld

Monopolisten zahlen 200 oder 20 % ihres Bargeldvermégens und
zusétzlich 10 % des Kaufpreises aller Besitztlimer, die frei von Hypothe-
ken sind.



Wettbewerber zahlen 200 oder 10 % ihres Bargeldvermégens und
zusétzlich 10 % des Kaufpreises aller Besitzttimer, die frei von Hypothe-
ken sind.

18. Umweltsteuer
Jeder zahlt 75

19, Transportunternehmen (TU)

Besitzt ein Wettbewerber ein oder mehrere Transportunternehmen.
so0 erhélt er von dem Spieler, der auf das Feld kommt, in jedem Fall

10 % des Wertes unabhéngig davon, wieviele Transportunternehmen er
besitzt Der Grund dafiir ist, daB die Transportunternehmen durch freien
Wettbewerb reguliert sind und auf einem verninftigen Niveau beharren.
Monopolisten, die Transportunternehmen besitzen, verdoppeln ihre
Einnahmen mit jedem zusétzlichen Transportunternehmen, das sie als
Monopolisten - erwerben.

Achtung:

Ein Monopolist, der alle 4 Transportunternehmen besitzt, wird in
einem normalen Spiel kaum zu schlagen sein. In der richtigen Welt
ware es ebenfalls unvorstellbar, wenn ein einziger Monopolist alle
Transportunternehmen ohne jeglichen Einfiu von Wettoewerb monopo-
lisieren kénnte.

20. Versorgungsunternehmen (VU)

Wenn ein Spieler auf einem VU-Feld landet, das jemand anderem gehort,
muB er nochmals mit beiden Wirfeln wiirfeln und zahlt wie folgt:

Ist der Eigentumer ein Wettbewerber, so erhlt er den 4-fachen
Betrag der Wiirfelpunkte unabhéngig davon, wie viele Versorgungsun-
ternehmen er besitzt.

Ist der Eigentumer ein Monopolist, so erhalt er viermal den Betrag der
Wiirfel, wenn er nur ein Versorgungsunternehmen besitzt. Zehnmal den
Betrag, wenn er beide besitzt.

21. Die Anh-l\/lonopol-Shftung

Wettbewerber wiirfeln mit einem Wiirtel. Wiirfeln sie eine 1, so erhal-
ten sie 25. Wiirfeln sie eine 2, so erhalten sie 50. Wiirfeln sie eine 3
oder héher, gibt es nichts.

Monopolisten bezahlen auf jeden Fall 160 In die Anti-Monopol-Stif-
tung. Die Zahlung erfolgt an den Schatzmeister.

22. Konkurs

Geht das Vermdgen eines Spielers zu Ende, so muB er zuerst seine Hau-
ser und Appartementhduser an den Schatzmeister zum halben Preis
zuriickverkauten. Auf keinen Fall kbnnen StraBen mit Hausem darauf
zum vollen Preis an andere Spieler verkauft oder angerechnet werden.
Erst nachdem die Hauser verkauft worden sind. kann das verbleibende
Eigentum zum halben Wert sowie das Bargeld an den Spieler vergeben
werden, der den Konkurs ausgelost hat. Ubersteigt die Forderung den
Konkurswert, so verfallt der (bersteigende Betrag. Der Restbetrag kann
nicht von der Bank eingezogen werden.

Danach kann der in Konkurs geratene Spieler nicht mehr mitspielen.
Wenn ein Spieler durch Aktionen der Bank in den Konkurs gerét, so
geht alles Bargeld und Eigentum in die Bank Uber. Das Eigentum ist
dann wieder frei und kann wie am Spielanfang an andere Spieler ver-
kauft werden.

24. Wer ist der reichste Spieler?

Der reichste Spieler wird wie folgt ermittelt:

a) Gesamtes Barvermdgen

b) Gesamtes Einkommen, das aus den unbelasteten Grundbesitz-Feldern
erzielt werden kdnnte, wenn man darauf landen wiirde.

¢) Bei Ermittiung der Einkinfte aus Versorgungsunternehmen wiirfelt
der Eigentlimer wie in Regel 20.

25. Schulden bei Mitspielem

Grundsétzlich kénnen keine Schulden gemacht werden.

Nun wiinschen wir Inen viel SpaB3 und Erfolg bei Anti-Monapoly Il
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