KARTEN

DIE SPIELFELDER

MR. MONOPOLYS GLUCKSTIPPS

Jeder Spieler besitzt dieselbe Anzahl
an Cash-Karten, mit Werten von
#42 MILLIONEN bis #412 MILLIONEN.

Du musst alle Cash-Karten
ausspielen, die du aufgedeckt hast.

e Eine Cash-Karte kann auf einem beliebigen Grundstiick
abgelegt werden, wenn der Wert der Karte hoher als der des

Grundstiicks oder der bereits darauf liegenden Cash-Karte ist.

o Auf einem Grundstiick darf immer nur jeweils eine Cash-
Karte abgelegt werden. Es diirfen keine Cash-Karten
miteinander kombiniert werden, um ihren Wert zu steigern.

e Kannst du eine Cash-Karte auf keinem Grundstiick ablegen,
lege sie am Ende deines Zugs auf dem Ablagestapel ab.
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Bankrott

Deckst du eine Bankrott-Karte auf, ist dein
Zug sofort beendet (es sei denn, du hast eine
Gliickskarte). Das bedeutet, dass du keine
weiteren Karten aufdecken darfst! Lege alle
Karten, die du in diesem Zug aufgedeckt
hast, auf einem Ablagestapel neben deinem
Ziehstapel ab.

Gliickskarte

Diese Karten schiitzen dich vor einem Bankrott!
Deckst du eine Bankrott-Karte auf, nachdem

du eine Gliickskarte aufgedeckt hast, darfst du
deinen Zug normal weiterfiihren. Aber Achtung!
Eine Gliickskarte schiitzt dich nur vor einem
Bankrott. Deckst du eine zweite Bankrott-Karte
auf, hast aber keine zweite Gliickskarte, ist dein
Zug beendet. Lege Gliickskarten am Ende deines
Zugs in deinem Ablagestapel ab. Sie kdnnen
nicht fiir spater aufbewahrt werden.

Figur

Wenn du deine Figurenkarte aufdeckst,

kannst du sie in diesem Zug benutzen oder
aufbewahren, um sie zu einem spateren
Zeitpunkt wahrend dieser Runde zu verwenden,
nachdem du gewiirfelt und Karten aufgedeckt
hast. Um deine Figurenkarte zu benutzen,

lege sie auf ein freies Eckfeld und befolge die
Regeln dieses Spielfelds. (Lies im Abschnitt DIE
SPIELFELDER nach.) Deine Figurenkarte bleibt
bis zum Ende der Runde auf dem Feld liegen.
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FDECKEN \

2 Aufdecken

Hast du eine 2 Aufdecken-Karte umgedreht,
kannst du sie behalten, um sie spéter wahrend
dieser Runde zu verwenden. Du kannst sie

bei einem Zug eines Mitspielers verwenden,
nachdem dieser seine gewiirfelte Anzahl

an Karten aufgedeckt, oder ,,Ausgezockt!“
ausgerufen hat und ihn dazu zwingen, zwei
weitere Karten aufzudecken. Mit etwas Gliick
ist eine davon eine Bankrott-Karte! Nachdem
du diese Karte benutzt hast, lege sie auf deinem
Ablagestapel ab.

Nix da!

Hast du deine Nix da!-Karte aufgedeckt, kannst

du sie behalten, um sie wahrend dieser Runde zu
verwenden. Du kannst sie ausspielen, wahrend ein
anderer Spieler am Zug ist, um ihn von Folgendem
abzuhalten:

e Eine Cash-Karte auf ein Grundsttick zu legen,

das du bereits besetzt hast. Dieses Grundstiick
ist nur fiir den Rest des Zugs dieses Spielers
geschiitzt. Er darf seine Cash-Karte auf ein
anderes Grundstiick legen, wenn er es sich leisten
kann!

e Eine 2 Aufdecken-Karte gegen dich
auszuspielen. (Der Spieler darf die 2 Aufdecken-
Karte fiir spater aufheben.) Nachdem du deine
Nix da!-Karte verwendet hast, lege sie auf dem
Ablagestapel ab.

- Ereigniskarte

Eine Ereigniskarte kann sowohl einen Vor-
als auch einen Nachteil bedeuten! Wiirfelst
du ?, ziehe eine Ereigniskarte, lies sie laut

vor und befolge sofort die Anweisungen.

Danach wird sie aufgedeckt im

Ablagestapel der Ereigniskarten
abgelegt. Sollten euch die Ereigniskarten
ausgehen, mischt einfach den Ablagestapel
erneut durch.

SIHLOSS AL

.'...H\'u

Grundstiicke

Lege deine Cash-Karten auf Grundstiicke.
Liegt deine Cash-Karte am Ende einer
Runde oben auf einem Grundstiick, nimm dir
eines seiner Gebaude! Gibt es auf einem
Grundstiick keine Gebaude mehr, dann
braucht niemand mehr Cash darauf
abzulegen, um die Runde zu beenden.

LOS

Wenn du hier deine Figurenkarte ablegst,
darfst du dir aus deinem Ziehstapel eine
Cash-Karte heraussuchen und diese sofort
ausspielen. Danach musst du deinen
Ziehstapel mischen.

Frei Parken

Legst du deine Figurenkarte hier ab, darfst du
eine beliebige Cash-Karte, die du in diesem
Zug aufgedeckt hast, auf ein Grundstiick von
beliebigem Wert legen, auch wenn darauf
bereits Karten liegen.

Nur zu Besuch

Wenn du hier deine Figurenkarte ablegst,
darfst du dir aus deinem Ablagestapel eine
Cash-Karte heraussuchen und diese sofort
ausspielen.

Gehe in das Gefangnis

Legst du deine Figurenkarte hier ab, darfst du
eine beliebige Cash-Karte eines Mitspielers
vom Spielplan entfernen. Lege sie einfach
auf dessen Ablagestapel.

Versucht euch zu merken, welche Karten ihr bereits bei vorherigen Ziigen aufgedeckt habt, um ein
Gefiihl dafiir zu haben, was sich noch in eurem Ziehstapel befinden kénnte. Mitunter ist es eine gute
Idee, ziigig ,,Ausgezockt!“ auszurufen, wenn man sicher ist, dass sich noch Bankrott-Karten im
Stapel befinden. Wei man jedoch mit Sicherheit, dass alle Bankrott-Karten bereits im Ablagestapel
sind, kann man mutig beliebig viele Karten aufdecken.

Achtet auch auf die Karten der anderen Spieler. Eine 2 Aufdecken-Karte Iasst sich am besten bei
einem Spieler ausspielen, der mit hoher Wahrscheinlichkeit noch eine Bankrott-Karte aufdecken
wird.

Benutzt eure Figurenkarte strategisch! Die Felder ,,Frei Parken® und ,,Gehe in das Gefangnis*
konnen euch Platz fiir eine eurer Cash-Karten verschaffen, die ihr sonst nicht hattet ausspielen
konnen, wahrend ,,LOS“ und ,,Nur zu Besuch* euch helfen kinnen, eure wertvollste Cash-Karte
zu platzieren.

Versucht, eure Nix da!-Karte bis zum Ende der Runde aufzubewahren, denn dann wird das Spiel
immer riskanter.

Konzentriert euch auf die teuersten Grundstiicke! Sie haben griBere Gebaude, die eure Skyline
schneller bis zur Zielmarkierung auffiillen.

Ihr kénnt euch auch auf Grundstiicke konzentrieren, von denen ihr bereits ein Gebéude besitzt.
Das Sammeln einer Farbgruppe konnte euch einen Vorteil verschaffen!
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VERGESST ALLES, WAS IHR UBER MONOPOLY WUSSTET!

MONOPOLY AUSGEZOCKT ist ein schnelllebiges Karten-Brettspiel. Einige Spielteile kommen euch vielleicht bekannt vor,
haben jedoch eine andere Spielfunktion.

Wer am Zug ist, wiirfelt, aber es gibt keine Spielfiguren, die um den Spielplan ziehen.
Stattdessen miissen die Spieler Karten aus ihrem Farbkarten-Stapel aufdecken.

Es gibt kein Spielgeld. Stattdessen befinden sich in den Kartenstapeln Cash- (und
Bankrott-)Karten!

Ihr kauft auch bei diesem Spiel Grundstiicke auf dem Spielplan, allerdings legt ihr
dazu eure Cash-Karten auf die Spielfelder — und manchmal sogar auf die Karten
anderer Spieler!

-
P b 51t "’] Gebaude stehen zuerst auf dem Spielplan. Wer am Ende einer Runde ein Grundstiick
desmmeeeermnnnndilh,  besitzt, kann eines der entsprechenden Gebaude zu seiner Skyline hinzufiigen.

DER SPIELER MIT DER LANGSTEN SKYLINE AM SPIELENDE GEWINNT!
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BEISPIEL-SPIELZUGE

DIE RUNDE BEENDEN

EINE NEUE RUNDE
BEGINNEN

\, Sortiert die vier Stapel nach der Farbe.
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) Jeder Spieler erhalt:

Einen Farbkarten-Stapel:

Mische den Stapel und lege ihn
verdeckt als Ziehstapel vor dir ab.
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Einen Skyline-Rahmen ——— &= =~ %

Eine Ubersichtskarte

Mischt die Ereigniskarten ——e
) und legt sie verdeckt neben '
dem Spielplan ab.

Stellt die Gebdude auf die

Grundstiicke auf dem Spielplan
/' mit der gleichen Farbe. Die

grauen Gebaude werden in die

Mitte des Spielplans gestellt.

Legt den Wiirfel
' neben den Spielplan.
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Wenn du am Zug bist

@ WURFLE.
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Wiirfelst du 7 ziehe eine Ereigniskarte und
befolge (][] Anwelsungen Danach wiirfelst

é ! du erneut.

—.  Welche Zahl hast du gewiirfelt? Decke nacheinander
,@ s0 viele Karten (oder weniger) aus deinem Ziehstapel
' /" auf und lege sie offen nebeneinander. Méchtest du
weniger Karten aufdecken, als du gewiirfelt hast, sage

laut ,,Ausgezocki!*

Deckst du eine Bankrott-Karte auf, ist dein
Zug sofort beendet (es sei denn, du hast eine
Gliickskarte).

Lege alle Karten, die du in diesem
Zug aufgedeckt hast, offen auf
einem Ablagestapel neben deinem
Ziehstapel ab und gib den Wiirfel
an deinen linken Nachbarn weiter.

(3)

Lege alle Cash-Karten, die du
aufgedeckt hast, auf Grundstiicke!
(Der Wert deiner Karte muss hoher sein,
als der Wert dieses

Grundstiicks, oder

einer bereits darauf

liegenden Cash-

Karte.) Lies im

Abschnitt KARTEN

nach, um zu

erfahren, was

du mit deinen

aufgedeckten

Karten machen musst.

Dein Zug ist beendet. Der Spieler links von

" dir ist als Néchstes an der Reihe.

Spielt die Runde so lange weiter, bis auf allen
Grundstiicken mit Gebduden mindestens
eine Cash-Karte liegt. Nun werden die letzten
Ziige dieser Runde durchgefiihrt. Lest im
Abschnitt DIE RUNDE BEENDEN nach.

MEHR BRAUCHT IHR NICHT ZU WISSEN, ALSO FANGT AN ZU SPIELEN!
Lest wahrend des Spielens in diesen Regeln oder auf euren Ubersichtskarten nach.

Hut wirft eine 4. Der Spieler deckt zuerst eine #9 MILLIONEN-
Karte, dann eine 2 AUFDECKEN-Karte und eine #11 MILLIONEN-
Karte auf. Um kein Risiko einzugehen, eine Bankrott-Karte
aufzudecken, entscheidet sich der Spieler, aufzuhdren, indem er
laut ,,Ausgezockt!“ sagt.
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Jetzt spielt er die aufgedeckten Karten aus. Er legt die #49
MILLIONEN auf die BahnhofstraBe und die #411 MILLIONEN auf
die Schlossallee. Die 2 AUFDECKEN-Karte legt er beiseite, um sie
spéter zu benutzen. Der Zug ist damit beendet.

Rennauto wiirfelt eine 6. Der Spieler deckt eine #47 MILLIONEN,
eine #4 MILLIONEN und eine #412 MILLIONEN auf und
entscheidet sich dann, mit ,,Ausgezockt!“ den Zug zu beenden.
Jetzt spielt jedoch Hut seine 2 AUFDECKEN-Karte aus und zwingt
Rennauto so, weitere Karten aufzudecken. Nun deckt er eine
Bankrott-Karte auf, wodurch der Zug sofort beendet ist und er
muss alle aufgedeckten Karten in seinem Ablagestapel ablegen.

Der letzte Zug einer Runde beginnt, sobald auf allen

Grundstiicken mit Gebauden mindestens eine Cash-Karte liegt.

Der Spieler, der die letzte Cash-Karte abgelegt hat, beendet
seinen Zug. Alle anderen Spieler kdnnen einen weiteren Zug
vornehmen. Danach ist die Runde beendet.

Hinweis: Wird bei den letzten Ziigen einer Runde eine Cash-
Karte vom Spielplan entfernt und dadurch ein Grundstiick
aufgedeckt, wird die Runde trotzdem beendet.
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Gebaude sammeln

Liegt deine Cash-Karte am Ende einer Runde oben
auf einem Grundstiick, gewinnst du das Grundstiick
und erhaltst eines seiner Gebdude! Stelle die
Gebaude beginnend am gegeniiberliegenden Ende
der Zielmarkierung auf deinen Skyline-Rahmen. (Die
Reihenfolge ist irrelevant.)

FARBGRUPPE

ZIELMARKE

Hast du ein Paar gleichfarbiger Gebaude? Dann hast du
eine Farbgruppe gesammelt und darfst deiner Skyline ein
graues Gebaude hinzufiigen. Gibt es nicht mehr gentigend
graue Geb&ude, erhélt das letzte der Spieler mit einer
Farbgruppe der wertvollsten Grundstiicke (beginnend mit
der Schlossallee bis hin zur TurmstraBe).

Spielt so viele Runden, bis die Skyline von mindestens

einem Spieler die Zielmarkierung erreicht oder
tiberschritten hat. Das Spiel ist damit beendet!

Alle Spieler nehmen ihre eigenen Karten vom Spielplan auf
und mischen all ihre Karten zusammen in einen Stapel. Die
Ereigniskarten werden zwischen den Runden nicht gemischt.
Das Spiel wird im Uhrzeigersinn fortgesetzt.

DAS ENDE DES SPIELS

Sobald die Skyline von mindestens einem Spieler am Ende
einer Runde die Zielmarkierung erreicht hat, ist das Spiel
beendet.

Der Spieler mit der Iéingsten Skyline gewinnt!
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Gibt es einen Gleichstand, gewinnt der Spieler mit den
wenigsten Gebauden in seiner Skyline.




