DIE SPIELPLANFELDER

Ereignisfeld
Beim Ereignisfeld diirfen Figuren noch einmal
angeschoben werden. Dies ist besonders beim Ende
einer Runde von Vorteil, da man eine letzte Chance
hat, andere Figuren vom Spielplan zu schubsen oder
auf einem Feld zu landen, mit dem man Geld kassieren
kann. Wer noch einmal auf dem Ereignisfeld landet,
darf seine Figur kein drittes Mal anschieben.

Bahnhof

Bewegt eure Spielfigur auf ein beliebiges
unbesetztes Grundstiick. Handelt strategisch klug!
Vielleicht kdnnt ihr eine Farbgruppe ergattern oder
einen Mitspieler daran hindern, fir dieses Grundstiick
Geld einzustreichen, wenn euer Rundenmarker auf der
Ubersichtskarte vor seinem liegt.

Grundstiicke
Genau darum geht es! Zielt auf die Grundstiicke,
um Farbgruppen zu sammeln und noch mehr Kohle
zu machen! Denkt daran: Nur ein Spieler und
eine Spielfigur kdnnen Geld fiir ein Grundstiick
kassieren. Der Spieler, dessen Rundenmarker auf der
Ubersichtskarte hoher liegt, erhalt das Geld zuerst.

@ Das beriihmte Spiel um den grof3en Deal ¢

MONOPOLY

Eltern: Einfach den Code scannen und ein
Demo-Video anschauen

VORBEREITUNG

DIE BANK

o Breitet den Spielplan

auf dem Tisch

aus und legt die
Geféngniskarte und
die Ubersichtskarte
daneben. Sortiert das
Geld in Stapel und legt
es ebenfalls daneben:
dies ist die Bank!

Ein Spieler wird zum
Bankhalter ernannt.
Erverteilt am Ende
jeder Runde das Geld,
das die Spieler verdient
haben.

Was ist anders bei ety
Hiiuser Zusatzsteuer Frei Parken MONOPOLY Knockout? 0t

Auf Hausfeldern konnt ihr den doppelten Betrag fiir
eines der Grundstiicke kassieren, fiir welche ihrin
dieser Runde Geld bekommen habt. lhr kénnt den
Geldbetrag nur einmal pro Runde verdoppeln.
Sollten zwei Figuren eines Spielers auf Hausfeldern
stehen, so kann er nur fir eine dieser Figuren den

Zahlt fiir jedes Grundstiick, fir das ihr in dieser Runde
Geld erhalten habt, #4100 an FREI PARKEN. Auch wenn
mehrere Figuren eines Spielers auf diesem Feld stehen,
muss er nur einmal bezahlen.

Zu Beginn des Spiels (und wann immer es am Ende einer
Runde leer ist), legt der Bankhalter #4500 iiber das Feld
FREI PARKEN auf den Tisch. Der Spieler, der am Ende einer
Runde die meisten Figuren auf FREI PARKEN hat, erhalt das
Geld iiber diesem Feld! Sollten sich gleich viele Figuren
mehrerer Spieler darauf befinden, so wird das Geld

Dies ist ein Showdown der Spielfiguren!

Bei MONOPOLY KNOCKOUT gibt es keine Wiirfel und ihr erhaltet zu Beginn kein

ChausseestraBe

#4150

Bei 2 — 4 Spielern:
Jeder Spieler schnappt
sich einen Satz mit
vier gleichfarbigen

Betrag einziehen. aufgeteilt. Ist eine gleichméBige Verteilung nicht moglich, Bargeld! Stattdessen spieltihr iiber Runden, lasst abwechselnd eure Figuren iiber Spielfiguren und
lasst ihr den tibrigen Betrag tiber dem Feld liegen. den Spielplan gleiten und versucht, sie auf Grundstiicken landen zu lassen. ge”(‘;”tSPreﬁhe”de”
undenmarker.

Gehe in das Gefiingnis

Landet ihr auf dem ,Gehe in das Gefangnis"-Feld oder werdet dorthin geschubst, dann stellt ihr eure Figur @]ﬁﬂlﬁ

sofort auf die Gefangniskarte. Um aus dem Geféngnis freizukommen, habt ihr zwei Maglichkeiten: ‘4)
Y

1. Zahlt sofort #4100 an FREI PARKEN. Dann schnappt euch eure Figur und schiebt sie noch einmal an.

ODER

Zahle 100 an FREI PARKEN,
um sofort freizukommen
ch einmal

2. Wartet bis zum Ende der Runde. Dann stellt eure Spielfigur vor euch. Ihr miisst nicht bezahlen,
um am Ende einer Runde aus dem Geféngnis freizukommen.

Am Ende jeder Runde kassiert (oder zahlt) ihr Geld — je nachdem, wo eure
Spielfiguren gelandet sind. Also zielt genau und schiebt eure Figuren geschickt
an. Nur so konnt ihr sie auf den besten Grundstiicken landen lassen und andere
Spieler ins Gefangnis schubsen — oder sogar ganz vom Spielplan stoBen!

Spielt in Teams!

Wenn ihr mehr als 4 Spieler seid, dann spielt in Teams! Schnappt euch einfach
einen Satz Spielfiguren und lasst sie abwechselnd Giber den Spielplan gleiten.
Dann teilt ihr euch das Geld, das ihr verdient habt — oder verliert gemeinsam!

FIGURENSATZE

SPIELPLAN

Bei 5 — 8 Spielern:
Teilt euch in Teams
auf. Jedes Team
erhalt einen Satz mit
vier gleichfarbigen
Spielfiguren.

Die Mitglieder eines
Teams schieben dann
abwechselnd die
Figuren aus ihrem Satz
iiber den Spielplan.

Ubrige Figurensatze
und die dazugehdrigen
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Rundenmarker werden
aus dem Spiel entfernt.
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WER FANGT AN? DIE RUNDE BEENDEN & PUNKTEN i EINE NEUE RUNDE STARTEN BEISPIEL: EINE RUNDE BEENDEN & PUNKTEN

In jeder Runde startet ein anderer Spieler. Wenn das Spiel zu Ende ist, hat jeder Sobald jeder Spieler alle vier seiner Figuren verwendet hat, wird jeder der folgenden ! . Die Spieler schnappen sich all ihre Figuren (auch die, die im Gefangnis 1. Aufdem Ereignisfeld befinden sich keine Figuren,

Spieler einmal begonnen. Schritte abwechselnd und wie auf der Ubersichtskarte beschrieben ausgefiihrt. ! sind) und stellen sie vor sich. also darf niemand sie noch einmal anschieben.

1. Legtdie Rundenmarker 2. DerBankhalter wahit 3. Der Bankhalter fiihrt Beispiel: Der Spieler, der begonnen hat, fiihrt Schritt 1 aus, : 2. Wurde das gesamte Geld iiber FREI PARKEN verteilt, so legt der 2. Defr S.Piftf)'elf. ﬂgiﬁ deffb|?ue£ Fig(;”tg'alszdiese vom thnm
verdeckt hin und mischt einen Rundenmarker dies fiir alle iibrigen danach fiihrt der zweite Spieler Schritt 1 aus usw. : Bankhalter #4500 dorthin. Sollte sich dort noch 3:Je ‘fgs”?g':tr;%zs feies brundstuck bewegen und wa
sie durch. f’ihUS und greht Marker aus, bis alle in : Geld befinden, so bleibt es fiir die nachste Runde N 3. DerSpieor it do blauen Figur darf zuers Geld

n m . a n n ) . . . . . . ParkstraBe PARKEN Schiossallee *
Ischi:bt erihn der Qber5|chtskarte. 7 ﬂ Y i liegen und es kommen keine weiteren Scheine hinzu. = Kassieren. da sein Rundenmarker auf der Ubersichtskarte
I — platziert wurden. Dies Schiebt Figuren auf dem Ereignisfeld der Reihe nach noch einmal an. . 3. Die Reihenfolge wird angepasst, indem der 508 T an oberster Stelle ist. Die Spieler ziehen das Geld in
Offn na d ist eure Reihenfo‘ge Bewegt die Figur vom Ereignisfeld auf LOS und lasst sie noch einmal schlittern! ! oberste Rundenmarker von der Ubersichtskarte e | e | e der Relhenfolge der Ubersichtskarte ein:
o u % (IE(r fiir die erste Runde! Wenn sie wieder auf dem Ereignisfeld landet oder dahin geschubst wird, bleibt 1 entfernt und an die unterste Stelle gelegt wird. Die @
o 5 Ersichiskarte. . L sie dort und wird nicht noch einmal geschoben. )i tichen Marker werden nach ob hob \_+om wam_)
Am Ende einer jeden Runde dndert sich die Reihenfolge. Siehe Abschnitt EINE NEUE RUNDE STARTEN. = i izt liai= i el SRS L el gals @ @
o é N L] e GEHE IN DAS GEFANGNIS!
|
LOS GEHT'S! Bewegt Figuren auf dem Bahnhofsfeld zu einem unbesetzten Grundstiick i
. eurer Wahl! Thr diirft Figuren nicht auf Hauser oder die Felder ,Frei Parken, i DAS ENDE DES SPIELS
* lhr spielt so viele Runden, wie Spieler bzw. Teams anwesend sind. Ereignis, Gehe in das Gefangnis oder Zusatzsteuer” stellen. . @ o
Am Ende jeder Runde wechselt der Startspieler/das Startteam und das Spiel - < 1 Sobald ihr so viele Runden gespielt habt, wie Spieler (bzw. Teams) anwesend sind,
endet, wenn jeder Spieler (bzw. jedes Team) einmal begonnen hat. - 8 -, | endetdas Spiel. e T
> Bl L v Sl G S Eel iesdieren, Kassiert Geld und zahlt Steuern I Nach Beenden der letzten Runde zahlen alle Spieler ihr Geld. Der Spieler (oder das v gt | as A E:ssstlenl;es?rgéiuﬁgféegggh“er;?a%‘éfl?:é der
e Wahrend jeder Runde lasst ihr der Reihe nach jeweils eine Figur wie auf der " ! ) . o _ ; . I Team) mit dem meisten Geld gewinnt! SchillerstraBe. Somit verfiigt dieser Spieler iiber
Ubersichtskarte angegeben iiber den Spielplan gleiten. Ihr diirft eure Figuren nicht bewegen, bevor ihr Folgendes in dieser Reihenfolge ausgefiihrt habt: I o) 1, eine komplette Farbgruppe! Er kassiert #4750 und
e Sobald jeder Spieler alle vier seiner Figuren verwendet hat, endet die Runde. Kassiert Geld fiir Grundstiicke! | ZUSATZSTEUER! @3@ zusitzlich #41.500 fiir den Farbgruppen-Bonus.
Wer am Ende des Spiels das meiste Geld hat, gewinnt! Kassiert fiir Grundstiicke, auf welchen sich eure Figuren befinden, den auf dem 1 B. ﬁ”ﬁef’dlszbeﬁ?dﬁt S.LChte!”ﬁ k()jlau%Fitgur?yf;inem
Spielplan gezeigten Betrag. Fiir jedes Grundstiick kann nur ein Spielerund | | s 8_ B s austeld. tr entscheidet sich, den betrag fur die
W VS, . . LessingstraBe zu verdoppeln, das sind also noch
zwar fiir eine Figur das Geld kassieren. ! TIPP TRI K - - - - einmal #2501
WENN D" AM l"G BIST e Befindet sich die Figur eines Spielers auf demselben Grundstiick wie 1 & C. Derrote Spieler kann keinen Betrag fiir die
1. Stelle dich an das Ende des Spielplans und platziere eine deiner Spielfiguren vor die eines anderen Spielers, so erhélt der Spieler das Geld, dessen i Knockt andere aus! B T GoethestraBe einheimsen, da der blaue Spieler
" dem Bereich LOS! Rundenmarker auf der Ubersichtskarte weiter oben liegt. i Befindet sich die Figur eines anderen Spielers | S zuerstan der Reihe war und sich diesen Betrag

2. Ziele mit deiner Figur auf ein bestimmtes Feld, dann schiebe sie an und versuche, sie * Hat e('j’? SpleFlgr auf dgmsGel?éen Grundstiick zwei Figuren, so erhdlternurfir | auf einem Grundstiick eurer Wahl (oder euch P R—— x%gf%is&:irén&%%tcmtﬁEresrt;g}ieesp|eler asser

dort landen zu lassen. eine dieserriguren das Leld. i gefallt deren Position einfach nicht), dann ¢ L e . -
. | ; o o IS0 4150 w504 D. Dergriine Spieler erhélt #4100 fiir die TurmstraBe
e Wenn deine Figur vom Spielplan schlittert oder du eine andere Figur vom Spielplan Sammelt Farbgruppen-Boni i versucht, eure eigene Spielfigur gegen diese und bezahlt #4100 Zusatzsteuer. Seine dritte Figur
schubst, werden sie fiir diese Runde aus dem Spiel entfernt. Wenn ihr fiir jedes Grundstiick in einer Farbgruppe Geld kassiert habt, z. B. fiir alle i schlittern zu lassen, um sie vom Spielplan zu wurde iber den Spielplan hinausgeschleudert und
: P - . drei roten Felder (Opernplatz, TheaterstraBe und MuseumstraBe), dann kénnt ihr . schubsen oder auf das Zusatzsteuer-Feld oder ist fiir diese Runde aus dem Spiel.
* a?gr?gs]zfslf(:ruti((;Sﬁzﬁénll\(jla(si&%ﬁlg?\lr}lssﬁ oste] e el e zusétzlich zu diesem Geld den Bonuswert abstauben, der hier und am unteren . ins Gefangnis zu befrdem. B. Rotund Griin teilen sich den Betrag iiber FREI PARKEN:
N o i o ) : : Ende des Spielplans angegeben ist. | Jeder erhélt #4250.

Landet deine Figur auf irgendeinem anderen Feld, dann Idsst du sie dort bis zum Ende der -

Runde stehen — in der Hoffnung, dass niemand sie vom Spielplan stoBt! Dann lasst der B ] B O ] e . ! Manchmal sollte man auf Nummer sicher yehen’ f A

Spieler mit dem nichsten Rundenmarker eine seiner Figuren losgleiten. So geht MA00  M900 #1200 M1200 1500 M1500 A41800 A42000 ! s . ; N EINE NEUE RUNDE STARTEN

. : : : . Obwohl ihr mit den Grundstiicken am unteren Ende des Spielplans weniger Geld
es weiter, bis alle Spieler alle ihre Figuren verwendet haben. l g ; \ . y 1. Die Soieler schnapen sich all ihre Fiauren
Kassiert fiir Hiuser doppelt i scheffeln kénnt, kann es sinnvoll sein, eure Figuren dort landen zu lassen. So kdnnt ¢ (auchpdie ote diepipm Gefingnis ist) ugnd stellen
IM GEFﬁNG”Is') Wenn ihr Spielfiguren auf einem Hausfeld habt, wéhlt eines der Grundstiicke i ihr einfacher Farbgruppen sammeln oder fiir diejenigen Spieler Hindernisse schaffen, S 9
Es qibt zwei Mo Iichkei;en B R o o aus, fiir das ihr Geld bekommen habt. Dann kénnt ihr diesen Betrag noch einmal i die auf obere Grundstiicke aus sind.
@I%W > gZahIe sofortg e dangeféngniS" : einstreichen und erhaltet somit den doppelten Betrag vom Spielplan! i Manchmal lohnt es sich mutiy Zu sein! 2. DerBankhalter legt #4500 iiber FREI PARKEN.
. 1 " 4 . -

124 gelandet bist, #4100 und lege das Geld iber das Feld Zahlt Steuern! I Befindet sich euer Rundenmarker an oberster Stelle der Ubersichtskarte, denkt 3. DerBankhalter entfernt den blauen
flod-in FREI PARKEN. Dann lasse diese Figur erneut losgleiten. Befindet sich eine eurer Spielfiguren auf dem Zusatzsteuer-Feld, so miisst ihr fiir i dgran, als Erfter das Ggld einzuheimsen! S.cht.eut euch nicht, eure Spielfigur auf Rundenmarker von de_rUbersichtskarte, schiebt
T ODER jedes Grundstiick, fiir das ihr in dieser Runde Geld erhalten habt, #4100 an FREI I ein Grundstiick zu schieben, auf dem bereits jemand anderes steht! d(rennro:]em/lrakrlier an die oberste Stelle, den

¢ 5 erlmmddlfe Figut: athlnde der Runde aus dem Spiel, Eﬁﬁgi?ég@fgggg?&ﬁ;;\ur einmal bezahlen, egal, wie viele eurer Figuren i Denkt daran: Bis zum Ende einer R"nde ist nichts gnudlz zweltee
ohne dafiir zu bezahlen. : CEasy
- = & : Enl’yllltly.’Also konnt ihr eure Strategie jederzeit andern! ET:UE#nMda?fer:
| = - - - . .
f & 1 i Gebt Mitspielern eine zweite Chance. an die dritte. In
Wenn eine Spielfigur jemals zwischen Feldern Holt euch das Geld von FREI PARKEN! i Falls Spieler dabei sind, die jiinger, nicht zielsicher oder einfach schlechte Verlierer Eﬁw ge’ EIaChtStrint
Pr— landet oder umfslIt. so z3hit das Feld. auf dem die Nachdem jeder Spieler die obigen Schritte ausgefiihrt hat, erhélt der Spieler : sind, konnt ihr Folgendes versuchen: Wenn ein Spieler seine Figur iiber den Spielplan N Rutnl esfarte
Figur iiberwiegend ist'Vergesst nicht u;ngefallene mit den meisten Figuren auf FREI PARKEN das Geld, das Giber diesem Feld liegt. : hinausschlittern lasst, darf er sie aufsammeln und es noch einmal probieren (dies X o
#4200 Fiouren wioder AN ' Bei einem Unentschieden teilen die jeweiligen Spieler den Betrag gleichmaBig i gilt nicht, wenn er eine andere Figur trifft!). Ihr kdnntet es diesem Spieler kostenlos O AR
untereinander au. Sollte eine gleichmaBige Verteilung nicht moglich sein, bleibt - erlauben oder aber ihn fiir jeden neuen Versuch #4100 an FREI PARKEN zahlen lassen. l@m_ -
L der iiberschiissige Betrag fiir die nachste Runde liegen. R L )
|
]




