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(ca. 60 bis 90 Minuten)

Dieses Kurzspiel unterscheidet sich in vier
Punkten vom normalen Spiel:

1. Wahrend der YORBEREITUNG des Spiels
werden die Besitzrechtkarten gemischt.
Dann teilt der Bankhalter reihum je 3
Besitzrechtkarten an jeden Spieler aus.
Diese Grundstiicke sind kostenlos — man
muss der Bank nichts dafiir bezahlen. Das
Spiel fangt an wie im Standardspiel.

2. Eine Stadt entspricht in dieser Version nur 4
Siedlungen, d.h. wenn 3 Siedlungen gebaut
sind, kdnnen diese zuriickgegeben und flir
den zusatzlichen Preis einer Siedlung eine
Stadt gekauft werden. Die Miete bleibt so
erhalten wie aufgedruckt. Wird eine Stadt
verkauft, so nur zum halben Preis (und
gegen eine Siedlung weniger).

3. Wenn Sie im Gefangnis landen, kommen
Sie im nachsten Zug wieder frei, wenn Sie
(1) eine ,Du kommst aus dem Gefangnis
frei“-Karte ausspielen, (2) einen Pasch
wirfeln oder (3) sofort #50 Republikanische
Credits Strafe zahlen. Wenn Sie es nicht
schaffen, einen Pasch zu wiirfeln, dirfen Sie
im selben Zug %50 Republikanische Credits
Strafe zahlen und weiterspielen.

4. ENDE DES SPIELS: Das Spiel endet, sobald
der erste Spieler bankrott ist. Alle Ubrigen
Spieler zahlen ihr Vermdgen:

(1) Ihr Bargeld

(2) Ihre Grundstiicke mit dem Wert, der auf
dem Spielplan angegeben ist

(3) Alle beliehenen Grundstiicke zum
halben Preis

(4) Siedlungen zum Kaufpreis

(5) Stadte zum Kaufpreis mit dem Wert
der beim Kauf zurlickgegebenen 3
Siedlungen.

Der reichste Spieler gewinnt!

MONOPOLY AUF ZEIT

Hier eine weitere Variante, die Sie probieren
kénnen. Bevor Sie anfangen, legen Sie
gemeinsam fest, nach welcher Zeit das Spiel
beendet ist, und dass dann der reichste Spieler
gewonnen hat. Bevor das Spiel startet, werden
die Besitzrechtkarten gemischt und je 2 an
jeden Spieler ausgeteilt. Der Kaufpreis muss
sofort an die Bank gezahlt werden. Ansonsten
gelten die lblichen Regeln.



DAS GEFANGNIS SPIELYORBEREITUNG

Ins Geféngnis gehen Breiten ‘§ie den §pielplan aus. Die Stapel mit

In den folgenden Fallen dfzn Jgdl- und Sith-Karten werden vgrdeckt guf
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#® Sie wiirfeln in Inrem Zug dreimal Das iibrige Spielgeld sowie das simtliche [ SIAR WARS-
hintereinander einen Pasch.

Zubeh6r werden von der Bank verwaltet. - _SONDERSPIELREGELN

Wenn ein Spieler ins Gefangnis geschickt wird,
stellt er seine Spielfigur auf das Gefangnisfeld.
Sein Zug ist damit beendet. Er erhélt kein
Gehalt, und zwar unabhangig davon, wo er
vorher auf dem Spielbrett stand.

Vom Gefangnis aus erhalt der Spieler trotzdem
seine Mieten, aber nur fir Grundstiicke, die
nicht mit Hypotheken belastet sind.

SPIELUBERSICHT
DER BANKHALTER ......cc0ocvcceer
DER SPIELABLAUF .....ooocccriicciirocrn

Aus dem Gefangnis befreit werden
Durch diese Moglichkeiten kommen Sie aus
dem Gefangnis frei:

4 Sie zahlen eine Strafe von %50
Republikanischen Credits und spielen
beim nachsten Zug weiter.

% Sie setzen eine ,Du kommst aus dem
Gefangnis frei“-Karte ein.

% Sie wiirfeln einen Pasch.

Wenn es lhnen nach drei
Ziigen nicht gelungen ist,
einen Pasch zu wiirfeln,
zahlen Sie dem
Bankhalter die Strafe "4
von %50 Republikanischen ™. %
Credits und ziehen mit dem
Wurfergebnis lhres dritten A
Paschversuchs weiter,

Im Gefangnis ,,nur zu Besuch®

Wenn Sie nicht ins Gefangnis geschickt werden,
sondern einfach darauf landen, stellen Sie lhre
Spielfigur auf ,Nur zu Besuch” und ziehen beim
nachsten Zug normal weiter.
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Gut und Bose stehen sich in einem heftigen Konflikt um die Herrschaft Uber die
Galaxis gegenuber, und Sie mussen sich fur eine Seite entscheiden. Reisen Sie um
den Spielplan. Kaufen, verkaufen und vermieten Sie galalktischen Grundbesitz.
Je grofBer Inr Einflussgebiet ist, desto mehr Macht werden Sie haben!

Verstarken Sie Ihren Einfluss, indem Sie mit den optionalen Sonderspielregeln fiir
die Helle oder fir die Dunkle Seite der Macht antreten. Wer am Ende die ganze
Galaxis besitzt, hat gewonnen!

Wenn Sie noch niemals das klassische MONCPOLY gespielt haben, lesen Sie
zunachst die Spielregeln ab Seite 6. Danach sehen Sie auf den Seiten 4 und 5
nach, welche Sonderspielregeln diese Edition fiir Sie bereithalt und inwiefern sit
sich vom Standardspiel unterscheidet.

Was ist gleich?
# Das Ziel des Spiels und die allgemeinen € Der Handelszoll" ersetzt die
Spielregeln. Einkommensteuer, und die Zusatzsteuer

wurde zum ,Losegeld”,

€ Anstelle von Hausern und Hotels werden
die Grundstiicke mit Siedlungen und
Stadten bebaut.

Was ist anders?

4 Die optionalen Spielregeln sorgen in dieser
MONOPOLY-Edition fiir noch mehr Star
Wars-Gefiihl!

€ Die Grundstlicke auf dem Spielbrett sowie
die dazugehdrigen Besitzrechtkarten
reprasentieren Schauplatze aus Star Wars:
The Clone Wars. Die Preise und Werte
entsprechen allerdings denen des
klassischen MONOPOLYs.

¢ Anstelle der liblichen Bahnhéfe gibt es hier
vier The Clone Wars-Raumschiffe.

€ Die Ublichen beiden
Versorgungswerke wurden hier
durch zwei Raumstationen ersetzt.

# Sith-Karten (Graf Dooku) ersetzen die
klassischen Ereigniskarten.

€ Jedi-Karten (Yoda) ersetzen die klassischen
Gemeinschaftskarten.

¢ Das Spielgeld hat zwar die Betrage des
klassischen Spiels, aber die Wahrung der
Republikanischen Crediits.

4 Die 6 Sammelspielfiguren kommen aus der
Welt der Star Wars.

Hypothek zuriickzahlen

Um eine Hypothek aufzulésen, zahlen Sie an
die Bank den urspriinglichen
Hypothekenbetrag plus 10 % Zinsen. Danach
wird die Besitzrechtkarte wieder umgedreht.
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Belastete Grundstiicke verkaufen

Mit Hypotheken belastete Grundstiicke
durfen zwischen den Spielern zu vorher
vereinbarten Preisen verkauft werden. Der
IKaufer kann dann entweder sofort die
Hypothek auflésen oder 10 % Zinsen zahlen

“und die Hypothek aufrechterhalten. Die

Hypothek kann dann spater im Spiel wie
gewohnt zurlickbezahlt werden.

Sobald alle Grundstiicke einer Farbgruppe
hypothekenfrei sind, kann der Eigentiimer
wieder damit beginnen, Siedlungen und Stadte
darauf zu bauen, fiir die er die auf der Karte
aufgedruckten Preise bezahlt.

BANKROTT

Ein Spieler, der die Zahlungen einstellt, d.h.
einer, der mehr schuldet als er bezahlen kann,
muss dem Glaubiger alles, was er an Werten
hat, Ubergeben und darf nicht mehr
weiterspielen. Siedlungen und Stadte missen
auch in diesem Fall zum halben Wert an die
Bank verkauft werden, die das Geld an den
Glaubiger zahlt.

Wenn ein zahlungsunfahiger Spieler ein
hypothekarisch belastetes Besitztum Ubergibt,

muss der neue Besitzer sofort 10 % Zinsen an

die Bank zahlen; er kann gleichzeitig die
Hypothek zurlickzahlen.
Wenn ein Spieler nicht genligend Geld

aufbringt, um seine Steuern und Strafen zu
zahlen, selost wenn er seine Siedlungen

verkauft und sein Besitztum hypothekarisch
belastet, Ubernimmt die Bank sein Hab und Gut
und versteigert alles an den Meistbietenden.
Siedlungen und Stadte dirfen nicht
mitversteigert werden. Karten ,Du kommst aus
dem Gefangnis frei” werden unter den
entsprechenden Stapel zurlickgeschoben.

JEDI- UND SITH-KKARTEN

Wenn Sie auf einem dieser Felder landen,
ziehen Sie die oberste Karte vom
entsprechenden Stapel. Fiihren Sie die
Anweisung der Karte aus und stecken Sie sie
dann wieder verdeckt unter den Stapel. Wenn
Sie eine ,Du kommst aus dem Gefangnis
frei“-Karte ziehen, diirfen Sie sie so lange
behalten, bis Sie sie benotigen oder einem
anderen Spieler zu einem vorher vereinbarten
Preis verkaufen.

Eine solche Karte kann verlangen, dass Sie Ihre
Spielfigur auf ein anderes Feld ziehen. Kommen
Sie dabei Uber LOS, ziehen Sie |Ihr Gehalt ein.
Aber: Sie erhalten kein Gehalt, wenn Sie in das
Gefangnis oder ein paar Felder zurlick
geschickt werden!

FREI PARKEN

JFrei Parken“ ist ein
Ausruhfeld. Hier passiert
gar nichts. Sie kénnen
Ihre sonstigen
Geschafte weiter

betreiben (wie z.B. Miete . PARKEN 'ff-‘-f
kassieren, Gebaude Wy (,,,‘:" '

errichten usw.).

IN EINEM ZUG ZWEIMAL
UBER LOS GEHEN
Es ist maglich, dass ein
Spieler in einem Zug

¥ 200 GEHALT EIN.
zweimal sein Gehalt
von %200

b

LOS
Republikanischen ; >

Credits erhalt, indem er @f“‘é
zum Beispiel direkt nach LOS auf &
einem Jedi- oder Sith-Feld landet

und die Karte ,Riicke vor bis auf LOS® zieht.

ZIEHENSEE N
IM VORUBERGEHEN




SIEDLUNGEN BAUEN

Ein Spieler kann nur dann
Siedlungen auf Grundstiicke
bauen, wenn er alle Grundstiicke
dieser Farbgruppe besitzt. Der
Preis fur jede Siedlung steht auf der
entsprechenden Besitzrechtkarte.

Siedlungen diirfen zu jeder Zeit des Spiels
gebaut werden — wahrend des eigenen Zuges
und zwischen den Ziigen anderer Spieler —
jedoch immer nur, bevor der nachste Spieler
gewdrfelt hat. Siedlungen miissen gleichmafig
gebaut werden: Wenn ein Spieler eine Siedlung
kauft, kann er sie auf irgendein Grundstiick
seiner Farbgruppe stellen. Kauft er eine zweite
Siedlung, muss er sie auf ein noch unbebautes
Grundstiick dieser Gruppe bauen oder auf ein
Grundstiick einer anderen Gruppe, die ihm
gehort. Insgesamt dirfen auf jedes Grundstiick
bis zu 4 Siedlungen gebaut werden. Ist ein
Grundstiick einer Farbgruppe mit einer
Hypothek beliehen, darf auf der ganzen
Farbgruppe nicht gebaut werden.

STADTE BAUEN
Wenn ein Spieler auf alle Grundstiicke einer
Farbgruppe 4 Siedlungen gebaut hat, kann er
von der Bank eine Stadt kaufen. Eine Stadt
kostet 4 Siedlungen (die gibt er
sofort an die Bank zuriick) plus den
Preis fiir eine weitere Siedlung —
siehe Besitzrechtkarte. Der Spieler
kann die Stadt auf irgendein
Grundstiick dieser Gruppe
stellen. Auf jedes
Grundstiick darf nur eine
Stadt gebaut werden.

MANGEL AN GEBAUDEN

Wenn die Bank keine Gebaude mehr zu
verkaufen hat, missen die bauwilligen Spieler
warten, bis ein anderer Spieler Gebaude an die
Bank zurticksgibt oder verkauft.

Wollen zwei oder mehr Spieler eine hthere
Anzahl Gebadude kaufen als die Bank zur
Verfligung hat, versteigert der Bankhalter die
Gebaude einzeln an den Meistbietenden.

GELDMANGEL

Wenn Sie nicht mehr genligend Geld haben,
konnen Sie sich durch diese Moglichkeiten
welches verschaffen:

Gebaude verkaufen

Hypotheken auf Grundstiicke aufnehmen
Grundstiicke, Raumschiffe oder
Raumstationen zu einem vereinbarten Preis an
einen Mitspieler verkaufen (auch wenn das
Grundstiick mit einer Hypothek belastet ist).

GRUNDSTUCKE YERKAUFEN

Unbebaute Grundstlicke, Raumschiffe und
Raumstationen konnen jederzeit unter den
Spielern zu einem frei vereinbarten Preis
gehandelt werden. Es kann jedoch kein
Grundstiick an einen anderen Spieler verkauft
werden, wenn auf irgendeinem Grundstick
dieser Farbgruppe Gebaude gebaut sind. Diese
Gebaude miissen erst an die Bank verkauft
werden, ehe der Eigentlimer ein Grundstick
aus dieser Farbgruppe verkaufen darf.

Siedlungen und Stadte dirfen jederzeit, aber
nur an die Bank, verkauft werden. Die Bank zahlt
nur den halben Preis, der beim Kauf dafir
gezahlt wurde. Die Verkaufe diirfen wahrend
des eigenen Zugs oder zwischen den Zligen
anderer Spieler durchgefiihrt werden.
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Siedlungen verkaufen
Siedlungen missen genauso gleichmasig
verkauft werden, wie sie gekauft wurden.

Stadte verkaufen

Der Bankhalter zahlt den halben Barpreis fr
die Stadt plus den halben Preis fiir die 4
Siedlungen, die beim Kauf der Stadt
eingetauscht wurden.

Um sich zusatzliches Geld zu verschaffen,
konnen Stadte auch wieder in Siedlungen
zurlickverwandelt werden. Daflir verkaufen Sie
eine Stadt zum halben Barpreis an die Bank und
erhalten zusatzlich 4 Siedlungen.

HYPOTHEKEN

Hypothek aufnehmen

Zunachst muss der Spieler alle Gebaude
verkaufen. Danach dreht er die betroffene
Besitzrechtkarte um und erhalt von der Bank
den Hypothekenwert, der auf der Karte
angegeben ist.

Der Spieler behalt seine beliehenen
Grundstiicke, und kein anderer Spieler darf die
Hypotheken zurlickzahlen, um sich das

" Grundstiick zu sichern. Wahrend ein

Grundstlick mit einer Hypothek belastet ist, darf
dafir keine Miete verlangt werden, aber flr die
anderen Grundstiicke derselben Farbgruppe.

Diese Sonderregeln sorgen fiir noch mehr Uberra-
schungen und Tempo und kénnen nach gemeinsamer
Vereinbarung ins Spiel gebracht werden.

SPIELBEGINN

Beginnend mit dem Bankhalter wirft nacheinander
jeder Spieler die beiden Wiirfel. Der Spieler mit dem
héchsten Wurfergebnis ist zuerst am Zug, danach
folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn. Der erste
Spieler wahlt seine Spielfigur: General Grievous und
Asajj Ventress folgen den Regeln fiir die Dunkle Seite
der Macht. Fiir alle anderen Figuren gelten die Regeln
der Hellen Seite der Macht.

HELLE SEITE GEGEN DUNKLE SEITE

Wenn Sie mit einem der beiden Wiirfel eine 6 werfen,
ziehen Sie zunachst um die Summe der beiden
Wiirfel (iber den Spielplan und flhren den Zug ganz
normal aus.

Danach haben Sie zwei Moglichkeiten: Sie beenden
lhren Zug und der nachste Spieler ist dran, ODER

Sie schicken lhre Truppen je nach Wirfelkombination
(siehe unten) auf eine geheime Mission. Nach Erfiillung
der Mission (ob erfolgreich oder nicht) ist Inr Zug
beendet.

REGELN FUR DIE HELLE SEITE -

VERTEIDIGER DER REPUBLIK

Zusammen mit der gewlirfelten 6 entscheidet die
Augenzah! des zweiten Wirfels Uber [hre Mission
(siehe Beispiel am Ende dieser Seite).

1/6 — Neue Entdeckung: Werfen Sie einen Wrfel. Bei
2 oder hoher erhalten Sie ein beliebiges freies
Grundstiick umsonst ODER Sie erhalten %100 von der
Bank. Wenn Sie eine 1 wiirfeln, zahlen Sie %100 an die
Bank. )

2/6 - Errichtung einer Basis: Werfen Sie einen Wiirfel.
Bei 2 oder héher erhalten Sie 2 beliebige freie
Grundstiicke umsonst ODER Sie erhalten %200 von der
Bank. Wenn Sie eine 1 wilrfeln, zahlen Sie %100 an die
Bank.

3/6 - Sprung in den Hypetraum: Werfen Sie einen
Wirfel. Bei 2 oder hoher diirfen Sie auf ein beliebiges
Feld ziehen. Wenn Sie eine 1 wiirfeln, zahlen Sie %100
an die Bank.

4/6 - Flucht vor Graf Dooku: Werfen Sie einen Wiirfel,
Bei 2 oder héher sind Sie noch einmal am Zug. Wenn
Sie eine 1 wiirfeln, zahlen Sie ¥ 100 an die Bank.

5/6 — Rettung des Senators: Werfen Sie einen Wiirfel.
Bei einer & erhalten Sie %3.000 von der Bank. Bei 5
oder niedriger zahlen Sie %100 an die Bank.

6/6 - Jedi-Geistestrick: Werfen Sie einen Wiirfel, Bei
4 oder hoher versetzen Sie einen beliebigen Mitspieler

auf ein anderes Feld. Bei 3 oder niedriger zahlen Sie
#100 an die Bank.

Hinweis: Bei 6/6 machen Sie zuerst Ihren normalen
Zug, filhren dann den Jedi-Geistestrick aus und sind
noch einmal am Zug, da Sie mit 6/6 einen Pasch
geworfen haben.

REGELN FUR DIE DUNKLE SEITE ~

DIE MACHT DER SITH

Zusammen mit der gewiirfelten 6 entscheidet die
Augenzahl des zweiten Wiirfels liber lhre Mission
(siehe Beispiel am Ende dieser Seite).

1/6 — Angriff aus dem Hinterhalt: Werfen Sie einen
Wiirfel. Bei 4 oder héher stehlen Sie einem anderen
Spieler ein Grundstiick (nicht aus einer vollstandigen
Farbgruppe). Bei 3 oder niedriger zahlen Sie %100 an
die Bank.

2/6 — Droidenherrschaft: Werfen Sie einen Wiirfel. Bei
4 oder hdher stehlen Sie einem anderen Spieler zwei
Grundstiicke (nicht aus vollstandigen Farbgruppen).
Bei 3 oder niedriger zahlen Sie %100 an die Bank.
3/6 - Sprung in den Hyperraum: Werfen Sie einen
Wirfel. Bei 2 oder hoher diirfen Sie auf ein beliebiges
Feld ziehen. Wenn Sie eine 1 wiirfeln, zahlen Sie %100
an die Bank.

4/6 - Wiedererlangte Freiheit: Werfen Sie einen
Wiirfel. Bei 2 oder hoher sind Sie noch einmal am Zug.
Wenn Sie eine 1 wiirfeln, zahlen Sie #100 an die Bank.

5/6 - Schneller Sieg: Werfen Sie einen Wiirfel, Bei
einer 6 besiegen Sie sofort einen beliebigen Spieler:
Dieser Spieler ist damit bankrott, Gbergibt Ihnen alle
seine Grundstlcke und sein gesamtes Geld und
scheidet aus dem Spiel aus. Bei 5 oder niedriger zahlen
Sie %200 an die Bank.

6/6 - Geiselnahme: Werfen Sie einen Wiirfel. Bei 4
oder hoher versetzen Sie einen beliebigen Mitspieler
auf ein anderes Feld. Bei 3 oder niedriger zahlen Sie
%100 an die Bank.

Hinweis: Bei 6/6 machen Sie zuerst lhren normalen
Zug, filhren dann die Geiselnahme aus und sind
noch einmal am Zug, da Sie mit 6/6 einen Pasch
geworfen haben.




DER BANKHALTER

Die Spieler wahlen einen Bankhalter. Der Bankhalter muss darauf achten, sein eigenes Geld vom Geld

der Bank getrennt zu halten.
Der Bankhalter hat neben der Verwaltung des Geldes weitere Aufgaben:
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Besitzrechtkarten
verwalten

Spielgeld verwalten

DER SPIELABLAUF

1. Jeder Spieler wirft beide Wirfel. Der Spieler

2.

mit dem hochsten Wurfergebnis beginnt.
Danach wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Wer an der Reihe ist, wirft beide Wiirfel und
bewegt seine Spielfigur in Pfeilrichtung
weiter — um die Summe beider Wiirfel. Es
kénnen zwei oder mehr Figuren gleichzeitig
auf einem Feld stehen. Je nachdem, auf
welchem Feld die Spielfigur landet, kann
der Spieler folgende Aktionen durchfiihren:
€ das Grundstiick lkaufen (sofern es noch

keinem anderen Spieler gehort) —

siehe Seite 7;

@ den Bankhalter das Grundstlck
versteigern lassen (falls Sie es nicht zum
regularen Preis kaufen méchten) —
siehe Seite 7,

¢ Miete bezahlen (falls ein anderer Spieler
das Grundstiick besitzt) — siehe Seite 7;

¢ Handelszoll oder Losegeld bezahlen;

¢ cine Jedi- oder Sith-Karte ziehen —
siehe Seite 9;

¢ ins Gefangnis gehen — siehe Seite 10.

Gebaude verwalten

Versteigerungen
durchfiihren

3. Sobald Sie eine komplette Farbgruppe

besitzen, kénnen Sie auf den

Grundstiicken dieser Gruppe Siedlungen

und Stadte bauen.

. Wenn Sie einen Pasch wiirfeln, ziehen Sie
ganz normal weiter und dirfen dann noch

einmal wiirfeln. Sollten Sie allerdings in
einem Zug dreimal einen Pasch werfen,
muissen Sie ins Gefangnis.

Das Spiel wird so lange fortgesetzt, bis nur
noch ein Spieler Ubrig ist. Dieser Spieler hat

~

gewonnen!

GRUNDSTUCKE KAUFEN
Es gibt drei verschiedene Arten von
Besitztlimern (allg.: Grundstlicke):

e TWILIGHT MEDIZINISCHE
o RAUMSTATION
ABREGADO |
SYSTEM

7100 e #9200 7150

1. Grundstiicke 2. Raumschiffe 3. Raumstationen

Landen Sie mit Ihrer Spielfigur auf einem
unverkauften Grundstiick, so haben Sieals
Erster die Chance, das Grundstlick zu kaufen.
Wenn Sie kaufen wollen, zahlen Sie den auf dem
Feld aufgedruckten Preis an die Bank. Dafir
erhalten Sie die Besitzrechtkarte, die Sie offen
vor sich ablegen missen. Wenn Sie das
Grundstiick nicht kaufen wollen, wird es
versteigert (siehe Versteigerungen).

Das Grundstiick ermdglicht dem Eigentiimer,
von allen Spielern, die darauf landen, Miete zu
kassieren. Es ist von Vorteil, wenn ein Spieler
alle Grundstiicke einer Farbgruppe besitzt
(sozusagen ein ,Monopol"), da er diese
Grundstlicke mit Siedlungen und Stadten
bebauen darf, wofir er mehr Miete erhalt.

VERSTEIGERUNGEN
Wenn Sie ein
Grundstiick nicht zum
regularen Preis kaufen
mdéchten, versteigert
es der Bankhalter sofort an den
Meistbietenden. Jede Versteigerung beginnt
mit dem Mindestgebot von 1 Republikanischen
Credit. Jeder Spieler darf an der Versteigerung
teilnehmen, auch der Bankhalter und der
Spieler, der den Kauf zum regularen Preis
abgelehnt hatte.

MIETE ZAHLEN

Erreichen Sie mit Ihrer Spielfigur ein Grundsttick,
das bereits verkauft ist, miissen Sie an den
Eigentlimer Miete fiir das Anhalten hier
bezahlen. Der Spieler, dem das Grundstiick
gehort, muss die Miete verlangen — und zwar
bevor der nachste Spieler gewlrfelt hat. Die
Héhe der Miete ist auf jeder Karte aufgedruckt.
Sie hangt davon ab, ob und wie viele Gebaude
auf dem Grundstiick stehen.

Wenn ein Spieler alle Grundstlicke einer
Farbgruppe besitzt, verdoppelt sich die Miete
flr alle unbebauten Grundstlicke dieser
Farbgruppe (d.h. ohne Siedlungen oder
Stadte). Dies gilt auch, wenn andere
Grundsticke dieser Farbgruppe mit
Hypotheken belastet sind.

RAUMSTATIONEN
Die Raumstationen werden

genauso verkauft und versteigert, R’:ﬁﬁﬂzsf;v;scﬂ,s
wie die farbigen Grundstlicke. ATion

Ist die Raumstation bereits
verkauft, muss der Spieler, der
darauf gelandet ist, Miete an den
Eigentlmer bezahlen. Die Hohe
der Miete richtet sich nach den —— :
gewiirfelten Augen (des Zuges, mitdem
der Spieler auf die Raumstation gezogen ist).

Besitzt der Eigentiimer nur eine Raumstation, ist
die Miete 4-mal so hoch wie die gewiirfelte
Augenzahl. Besitzt der Eigentlimer beide
Raumstationen, so ist die Miete 10-mal so hoch.

RAUMSCHIFFE
Die Raumschiffe werden genauso
gekauft und versteigert, wie die
anderen Grundstlicke.

Gehort das Raumschiff bereits
einem anderen Spieler, so
muss derjenige, dessen
Spielfigur darauf gelandet ist,
Miete bezahlen (die der —
Eigentiimer verlangen muss). Die Hohe
der Miete ist auf der Karte aufgedruckt. Sie
hangt davon ab, wie viele Raumschiffe der
Eigentiimer besitzt.




