MONOPOLY "

GESELLSCHAFTSSPIELE Art. Nr. 000157 FUR 2 - 6 SPIELER
: Art. Nr. 569998 FUR 2 - 8 SPIELER
Art. Nr. 000012 FUR 2 - 11 SPIELER
Die besondere Gestaltung des Spielplans, sowie jedes einzelne Element des Spielplans, des Spielsteine und
das Wort «Monopoly» sind eingetragene Warenzeichen von Parker Brothers, einer Niederlassung von
Tonka Carporation ; eingetragen fiir das «Real Estate Trading» - Spiel und die Spielausstattung.

@ 1935, 1936, 1947, 1951, 1952, 1954, 1961, 1973. Parker Brothers, eine Niederlassung von Tonka
Corporation Beverly, MA 01815, USA.
Hergestellt in Frankreich von Tonka unter Lizenz von Parker Brothers.

Ziel des Spiels

Ziel von MONOPOLY ist es, durch An- und Verkauf von Besitzrechten sowie Vermietung von
Grundstiicken, Hausern und/oder Hotels der reichste Spieler zu werden.

Ausstattung

Zum Spiel gehdren der Spielplan, 6 (8) verschiedene Spieifiguren, Wirfel, Spielgeld, grine
Hauser, rote Hotels, 28 Besitzrechtskarten, 16 Gemeinschafts- und 16 Ereigniskarten.
Vorbereitung des Spiels

Die Ereignis- und Gemeinschaftskarten werden getrennt gemischt und mit der Rickseite nach
oben auf die entsprechenden Felder in der Mitte des Spielplans gelegt. Die Spieler wahlen
einen Bankhalter, der an jeden Teilnehmer eine Spielfigur und 30.000 DM Spielgeld in fol-
gender Sortierung austeilt:

2 x 10 000 DM 6 x 100 DM
3x 2000DM 6x 50DM
2x 1000DM 5x 20DM
2x 500DM g

Das iibrige Geld, die Besitzrechtskarten {(Bahnhdfe, StraBen, Wasser- und_Elektrizitatswerk),
die Hauser und Hotels verwaliet der Bankhalter. Falls der Bankhalter mitspielt, muB er sein
eigenes Geld sorgfaltig von dem Vermdgen der Bank getrennt halten.

Beginnend mit dem Bankhaiter wiirfelt jeder Spieler mit einem Wirfe! einmal. Der Spieler
mit dem héchsten Wurf beginnt das Spiel.

Das Spiei

Der erste Spieler setzt seine Figur auf das Feid ,LOS". Dann wirfelt er mit 2 Wirfeln und
bewegt seine Spielfigur in Pfeilrichtung um die Summe der Augen beider Warfel weiter. Je
nachdem auf welchem Feld der Spieler landet, kann er StraBen, Bahnhdfe, das Wasser- oder
das Elektrizitatswerk kaufen oder ersteigern, mu Steuern bezahien, ins Gefangnis gehen
oder eine Ereignis- oder Gemeinschafiskarte ziehen. AnschlieBend ist der néchste Spieler im
Uhrzeigersinn an der Reihe.

Es kénnen auch 2 oder mehr Figuren auf einem Feld stehen. Bei einem Pasch (beide Wiirfel
gleiche Augenzahl) filhrt der Spieler seinen Zug in gewohnter Weise aus, mit allen Rechten
und Pflichten, die daraus entstehen. Danach muB er noch einmal wiirfeln. Ist dies wiederum
ein Pasch, muB8 er ein drittes Mal wirfeln. Wirft der Spieler dreimal hintereinander einen
Pasch, darf er den dritten Zug nicht mehr ausfilhren, sondern muB sich mit seiner Spielfigur
sofort ins Gefangnis begeben.

Die Bedeutung der Felder des Spielplans

Los

Jedesmal wenn ein Spieler mit seiner Figur das Feld ,Los" erreicht oder passiert, zahlt ihm
der Bankhalter ein Gehalt von 4.000 DM. Dies gilt nur, wenn er sich in Pfeilrichtung bewegt.
StraBen

Es gibt insgesamt 22 StraBen in 8 Gruppen. Jede StraBe innerhalb einer Gruppe ist mit der
gleichen Farbe gekennzeichnet.

1. Ankauf

Erreicht man mit seiner Spielfigur ein StraBenfeld, auf das noch kein anderer Spieler einen
Besitzanspruch hat, kann er die entsprechende Grundstiickskarte von der Bank zum auf-
gedruckten Preis kaufen. Er erhilt dann die Karte von der Bank und legt sie mit der Vor-
derseite nach oben vor sich hin, um seinen Besitzanspruch fir diese Strae zu demonstrieren.



2. Versteigerung

Wenn der Spieler die StraBe nicht kaufen will, versteigert der Bankhalter die StraBe. Jeder
kann mitsteigern — auch der, der den normalen Kauf abgelehnt hat. Die Versteigerung be-
ginnt mit irgendeinem Betrag. Der Meistbietende zahlt sofort den zuletzt genannten Betrag
bar an die Bank und erhélt die Besitzrechtskarte,

3. Miete

Erreicht man mit seiner Spielfigur ein StraBenfeld, das bereits verkauft ist, muB man an den
Eigentiimer Miete bezahlen. Die Hohe der Miete ist auf jeder Karte aufgedrucki. Sollte die
StraBe zwar verkauft, aber mit einer Hypothek belastet sein, darf keine Miete verlangt wer-
den. Die Miete verdoppelt sich, wenn ein Spieler alle StraBen einer Farbe besitzt. Dies qilt
auch, wenn andere StraBen dieser Farbgruppe mit Hypotheken belastet sind.

Durch den Bau von Hausern oder einem Hotel erhoht sich die Miete fiir diese StraBe.

Der Eigentimer einer StraBe erhélt keine Miete, wenn er vergessen hat, sie zu fordern und
der nachste Spieler schon gewlirfelt hat.

Bahnhofe, Wasser- und Elektrizitdtswerk
Fiir diese Felder gilt das gleiche wie flir die StraBenfelder. Auf diesen Feldern kénnen jedoch
weder Hauser noch Hotels gebaut werden.

Ereignis- und Gemeinschaftsfeld

Kommt man mit seiner Spielfigur auf eines dieser Felder, zieht man die oberste Karte von
dem entsprechenden Stapel und befolgt die angegebenen Anweisungen. Dann wird die Karte
mit dem Text nach unten wieder unter den Stapel geschoben. Der Spieler, der die Karte ,du
kommst aus dem Gefdngnis frei" zieht, behalt diese zuriick, um sie bei Bedarf einzusetzen;
oder er kann diese Karte irgendwann an irgendeinen Spieler zu einem frei vereinbarten Preis
verkaufen.

Steuerfelder

1. Zusatzsteuer
mufB man sofort bar an die Bank zahlen.

2. Einkommensteuer

muB man sofort bar an die Bank zahlen — entweder 4.000 DM oder 10 % seines gesamten
Vermégens. Diese Entscheidung muf3 geféllt werden, bevor die gesamte Héhe des Ver-
mbgens festgestelit wird.

Das Vermogen besteht aus dem Bargeld, den aufgedruckten Werten auf den Besitzrechts-
karten (egal ob hypothekarisch belastet oder nicht), den Einkaufswerten fiir Hauser und/oder
Hotels.

Gefangnis

Man landet im Gefangnis, wenn man

1. auf des Feld ,geh in das Gefangnis“ kommt,

2. eine Karte zieht ,geh in das Gefangnis”,

3. dreimal hintereinander einen Pasch wirft.

Wenn der Spieler auf dem direkten Weg ins Gefangnis Uber ,Los" kommt, erhélt er kein

Gehalt. Sein Zug ist damit beendet. ’

Kommt ein Spieler im normalen Verlauf auf das Gefangnisfeld, so ist er dort nur zu Besuch

und hat keinerlei Nachteile. Im né&chsten Zug kann er normal weiterspielen.

Man kommt aus dem Geféngnis frei, wenn man im nachsten oder Ubernachsten Zug

1. eine GeldbuBe von 1.000 DM zahlt, bevor man wiirfelt;

2. einen Pasch wirfelt. Man zieht sofort um die Summe der Wirfelaugen weiter. Noch ein-
mal wirfeln darf man dann allerdings nicht;

3. die Karte ,du kommst aus dem Geféngnis frei“ benutzt;

4. die Karte ,du kommst aus dem Geféngnis frei“ von einem anderen Spieler kauft und
benutzt. :

Hat der Spieler mit seinem dritten Wurf noch keinen Pasch, muB er 1.000 DM GeldbuBe zah-

fen und zieht mit der Summe der Augen seines dritten Wurfes weiter,

Ein Spieler, der im Geféngnis sitzt, kann Miete kassieren und Besitztimer erwerben und ver-
kaufen.



Frei Parken
,Frei Parken* ist ein Ausruhfeld. Hier passiert gar nichts.

Hauser

Ein Spieler kann nur dann Hauser an StraBen bauen, wenn er alle StraBen dieser Farbgruppe
besitzt.

Wenn er ein Haus kauft, kann er es an irgendeiner dieser StraBen einer Farbgruppe bauen.
Kauft er ein zweites Haus, muB er es an einer noch unbebauten StraBe dieser Gruppe bauen
oder an einer StraBe einer anderen Gruppe, die inm gehdrt. Der Preis fir jedes Haus steht
auf der Besitzrechtskarte der StraBe.

Entsprechend diesen Regeln kann ein Spieler jederzeit soviele Hauser kaufen und aufstelien
wie er will und seine Geldmittel es ihm gestatten. Es muB jedoch gleichmaBig gebaut werden,
d. h. man darf an einer StraBe erst dann ein weiteres Haus bauen, wenn an den anderen
StraBen dieser Farbgruppe jeweils die gleiche Anzahl Hauser steht.

Beispiel: ein drittes Haus darf erst dann gebaut werden, wenn an allen anderen StraBen
dieser Farbgruppe bereits 2 Hauser stehen.

Insgesamt dirfen an jeder StraBe bis zu 4 H&user gebaut werden. Genau wie der Aufbau
der Hauser gleichmé&Big sein muB, hat auch der Abbau gleichméaBig zu erfolgen; d. h. ein
Spieler, der aus Geldmange! Hauser an die Bank zurlickgibt, darf dies auch nur gleichmasig
verteilt Giber die StraBen, einer Farbgruppe tun.

Hotlels

Wenn ein Spieler an allen StraBen einer Farbgruppe 4 Hauser gebaut hat, kann er von der
Bank ein Hotel zu dem aufgedruckten Preis kaufen und an irgendeiner StraBe dieser Gruppe
aufstellen. Die 4 Hauser werden von dieser StraBe entfernt und an die Bank zuriickgegeben.
An jeder StraBe kann nur ein Hotel gebaut werden.

Mangel an Gebduden

Wenn die Bank keine Geb#dude mehr zu verkaufen hat, miissen die bauwilligen Spieler war-
ten, bis ein anderer Spieler Gebaude an die Bank zurlickgibt oder verkauft. Wollen zwei oder
mehr Spieler eine hohere Anzahl Gebdude kaufen als die Bank verfligbar hat, werden die
vorhandenen an den Meistbietenden verkauft.

Verkauf von Besitzrechien

Unbebaute Grundstiicke, das Elektrizitdts- und das Wasserwerk, sowie Bahnh&fe kdnnen
jederzeit unter den Spielern zu einem frei vereinbarten Preis gehandelt werden. Es kann
jedoch kein Grundstiick an einen anderen Spieler verkauft werden, wenn an irgendeiner
StraBe dieser Farbgruppe Gebidude gebaut sind. Diese Gebdude missen erst an die Bank
verkauft werden, ehe der Besitzer ein Grundstiick aus dieser Farbgruppe verkaufen darf.
Hauser und Hotels diirfen jederzeit, aber nur an die Bank, verkauft werden; die Bank zahlt
nur den halben Preis, der beim Kauf dafiir gezahlt wurde. Alle Héuser und Hotels (1 Hotel
= 5 Hauser) milssen genau so gleichmZBig an die Bank verkauft werden wie sie erworben
wurden, d. h. es kann nicht an einer StraBe nur noch 1 Haus stehen, wenn an einer anderen
StraBe der gleichen Farbgruppe noch 4 Héuser stehen.

Hypotheken

Hypotheken kénnen nur von der Bank ausgegeben werden. Der Hypothekenwert ist auf der
Riickseite jeder Besitzrechiskarte aufgedruckt. Der Zinssatz betragt 10 Prozent vom Hypothe-
kenwert: er ist zahlbar, wenn die Hypothek zuriickgezahlt wird. Wenn ein Besitztum (ber-
tragen wird, das hypothekarisch belastet ist, kann der neue Inhaber die Hypothek sofort zu-
riickzahlen. Er muB in diesem Falle auBer der Hypothek auch die nun félligen 10 Prozent
Zinsen bezahlen. Kiindigt er bei Erhalt der Besitzrechtskarten die Hypothek nicht, muB er
trotzdem die félligen 10 Prozent Zinsen bezahlen. Hebt er die Hypothek spater auf, zahit er
weitere 10 Prozent auBer der Hypothekensumme.

Hauser und Hotels kdnnen nicht hypothekarisch belastet werden, Alle Gebdude auf einem
Grundstiick missen an die Bank zurlickverkauft werden, ehe dieses Grundstiick hypothe-
karisch belastet werden darf.

Um wieder ein Haus auf einem hypothekarisch belasteten Grundstlck aufstellen zu kénnen,
muB der Eigentiimer den Wert der Hypothek und 10 Prozent Zinsen an die Bank zuriickzah-
len und das Haus von der Bank zum vollen Preis zurlickkaufen.



Bankroit

Ein Spieter, der die Zahlungen einstellt, d. h. einer, der mehr schuldet als er bezahlen kann,
muB dem Gliubiger alles, was er an Wert hat, ibergeben und darf nicht mehr weiterspielen.
Hauser und Hotels miissen auch in diesem Fall zum halben Wert an die Bank verkauft wer-
den, die das Geld an den Glaubiger zahlt. Wenn ein zahlungsunfahiger Spieler ein hypothe-
karisch belastetes Besitztum ilibergibt, muB der neue Besitzer sofort 10 Prozent Zinsen an die
Bank zahlen; er kann gleichzeitig die Hypothek zuriickzahien.

Wenn ein Spieler nicht genligend Geld aufbringt, um seine Steuern und Strafen zu zahlen,
seibst wenn er seine Hiuser verkauft und sein Besitztum hypothekarisch beiastet, ibernimmt
die Bank sein Hab und Gut und versteigert alles an den Meistbietenden. Hauser und Hotels
diirfen nicht mitversteigert werden.

Hredite

Nur die Bank kann gegen hypothekarische Sicherheit Geld verleihen. Den Spielern ist das
Verleihen von Geld oder Besitzrechten untereinander nicht gestattet.

Spielvarianten

Fir kiirzere Spiele werden vier Varianten empfohlen.

1. Die Besitzrechtskarten werden gemischt und je 2 an die Spieler ausgeteilt. Der aufge-
druckte Preis wird sofort von den Spielern an die Bank gezahlt. Ansonsten gelten die
Regeln wie bei dem Standard-Spiel.

2. Ein Hotel entspricht in dieser Version nur 4 Hausern, d. h. wenn drei H&user gebaut sind,

kdnnen diese zuriickgegeben werden und filr den zusétzlichen Preis eines Hauses ein
Hotel gekauft werden. Die Miete bleibt so erhalten wie aufgedruckt.

3. Alle Steuern, Renovierungskosten und BuBgelder werden auf das Feld ,Frei Parken’

gelegt. Der Spieler, der das Feld ,Frei Parken‘ als néchster erreicht oder sich gerade auf
dem Feld befindet, wenn eine Einzahlung erfolgt, darf diese Summe kassieren.

4. Die Besitzrechtskarten werden gemischt und an alle Spieler gleichmaBig verteilt. Die
Kosten brauchen nicht an die Bank erstattet zu werden. Nach dem Austeilen der Karten
findet sine 15 Minuten lange Verhandlungsphase statt. in dieser Zeit versucht man, kom-
pleite Serien zu erhalten, um dann, nach der ersten Umrundung des Spielplans mit seiner
Spielfigur, Hauser und Hotels bauen zu kdnnen.

Bei den Verhandlungen zwischen den Spielern kénnen die Preise frei vereinbart werden.

Verbraucher-Service
WICHTIG ! BITTE AUFBEWAHREN

Wir stellen jedes Produkt mit besonderer Sorgfalt her. Wenn jedoch trotzdem mit
diesem Spielzeug etwas nicht in Ordnung sein sollte, dann schreiben Sie uns bitte kurz

an die nachstehende Anschrift :
© 1892 Tonka Corporation. .
Verbraucher-Service Klocknerstr. 1, 6054 RODGAU 3

565555 105449
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