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® Das beruhmte Spiel um den grofien Deal ¢
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COLLECTOR'S EDITION

Original MONOPOLY-Spielregeln mit besonderen Regeln fiir diese Ausgabe.

reten Sie ein episches Abenteuer an, um
Talles zu besitzen! Aber zuerst miissen
Sie sich mit den an die GAME OF THRONES
COLLECTOR’S EDITION angepassten Regeln
vertraut machen.
Falls Sie das Original MONOPOLY-Spiel
noch nie gespielt haben, schauen Sie sich
die Originalregeln an, die auf der Ruickseite
beginnen. Dann kehren Sie zurtick zum
Abschnitt VORBEREITUNG, um mehr tiber
die Besonderheiten der GAME OF THRONES
COLLECTORS EDITION zu erfahren.

VORBEREITUNG!
WAS IST ANDERS?

Mischen Sie die
VALAR MORGHULIS-
Karten und legen Sie
sie verdeckt hierhin.

HAUSER LENNISTER,
STARK, BARATHEON und
TARGARYEN ersetzen
die klassischen
Bahnhofe.

NHALT:

Spielplan, 6 Sammler-Spielfiguren,
28 Besitzrechtkarten, 16 Valar Morghulis-
Karten, 16 Der Eiserne Thron-Karten,
Game of Thrones Golddrachen (Spielgeld),
32 Dérfer, 12 Bergfriede, 2 Wirfel und
Spielregel.

Wenn Sie MONOPOLY bereits kennen
und eine schnellere Spielvariante
ausprobieren moéchten, lesen Sie auch die
Spielregeln unter SCHNELLERES SPIEL?

Spielbrettfelder und zugehorige ]
Besitzrechtkarten zeigen bekannte
Orte aus Game of Thrones™.
Alle Grundsttickswerte sind aber
dieselben wie im Originalspiel. il

Mischen Sie die
DER EISERNE THRON-
Karten und legen Sie

sie verdeckt hierhin.
0]

Was wollen Sie sein?

KRONE, oder SCHATTENWOLF?

A

Wéhlen Sie aus 6 exklusiven Spielfiguren, ILE
die fur Game of Thrones-Fans geschaffen wurden.

WEISSER WANDERER, DRACHENEI,
DREIAUGIGE KRAHE, DER EISERNE THRON,

Stellen Sie Ihre Spielfigur auf das LOS-Feld.

£ 8 e

Angepasste
Dérfer und Bergfriede
ersetzen Hauser und
Hotels.

i

DAS STARTKAPITAL FUR JEDEN SPIELER:

DIE BANK

Verwaltet alle Golddrachen und Besitzrecht-
karten, die nicht in Spielerbesitz sind.
e Zahlt Ertrage an Spieler aus.
* Treibt Steuern und Strafen bei Spielern ein.
e Verkauft und versteigert Grundstticke.
e Verkauft Dérfer und Bergfriede.
e Verleiht Golddrachen an Spieler,
die Hypotheken aufnehmen.

Die Bank geht niemals ,bankrott®! Falls die
Bank keine Golddrachen mehr hat, kann der
Bankhalter so viele wie notig herstellen, indem
er den Betrag auf normales Papier schreibt.

DER BANKHALTER

Die Spieler wahlen einen Bankhalter, der
das Spielgeld verwaltet und Versteigerungen
durchftihrt.

Der Bankhalter muss darauf achten, sein
eigenes Gold vom Gold der Bank getrennt zu
halten.

SCHNELEERES SPIEL?

REGELN FUR EIN KURZES SPIEL (60-90 MINUTEN)

Es gibt 3 Sonderregeln fiir ein kurzes Spiel:

I. Wahrend der VORBEREITUNG mischt
der Bankhalter die Besitzrechtkarten und
verteilt jeweils 3 an jeden Spieler. Diese sind
kostenlos, die Bank erhalt dafiir kein Geld.

II. Sie benétigen nur 3 Dérfer (anstatt 4)
auf jedem Feld einer Farbgruppe, um einen
Bergfried kaufen zu kénnen. Die Miete der
Bergfriede bleibt gleich. Der Verkaufswert
ist immer noch die Halfte des Kaufwerts,
welcher in diesem Spiel um den Betrag

fur ein Dorf niedriger ausfallt als im
normalen Spiel.

ITII. Wenn Sie im Gefangnis landen, miissen
Sie in der nachsten Runde das Gefangnis
verlassen, indem Sie (I.) eine ,,Sie kommen
aus dem Gefingnis frei“-Karte ausspielen
(sofern Sie eine besitzen oder kaufen kénnen),

(IL.) einen Pasch wiirfeln, oder (III.) %50
bezahlen. Anders als bei den klassischen
Regeln kénnen Sie versuchen, einen Pasch
zu wurfeln, mussen aber, sofern dies nicht
gelingt, im selben Zug ¥50 bezahlen und
um die gewurfelte Augenzahl weiterziehen.

E NDE DES SPIELS: Das Spiel endet,
wenn ein Spieler bankrott geht. Die
verbleibenden Spieler berechnen Ihr Ver-
mogen, indem Sie folgende Werte addieren:
(I.) Den Wert der Golddrachen in ihrem
Besitz, (II.) Eigentum zum Kaufpreis,

(III.) Eigentum mit Hypothek zum halben
Kaufpreis, (IV.) Dorfer zum jeweiligen
Kaufpreis, (V.) Bergfriede zum jeweiligen
Kaufpreis (also 3 Dorfer plus der Kaufpreis
des Bergfrieds).

Der vermégendste Spieler gewinnt!
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‘e BEFOLGEN SIE DIE REGELN! °

Viele Monopoly-Spieler legen gerne ihre eigenen ,Hausregeln“ fest. Das
ist nattirlich schén und kreativ, allerdings wird das Spiel dadurch haufig
wesentlich ldnger. Nach den offiziellen Monopoly-Regeln ist es z.B. nicht
erlaubt, sich untereinander Geld zu leihen oder zu vereinbaren, die Miete
auszusetzen, wenn sie gegenseitig auf ihren Feldern landen. Alle Steuern
und Strafen sind direkt an die Bank zu zahlen und dtrfen nicht auf dem

® FREI PARKEN-Feld oder irgendwo anders gesammelt werden! P
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5O. WIRD:I GESRIFLT.

AS ZIEL DES SPIELS

Der Spieler, der am Ende nicht bankrott ist, gewinnt das Spiel. Dafiir miissen Sie: Eigentum
kaufen und sich von den anderen Spielern Miete zahlen lassen, wenn diese auf Thren Feldern landen.
Erhohen Sie die Mieten Ihrer Felder, indem Sie Farbgruppen sammeln und die Felder mit Dorfern und

Bergfrieden bebauen.

ER BEGINNT?

Jeder Spieler wtirfelt mit beiden
Wirfeln. Der Spieler mit dem hochsten
Ergebnis fangt an.

IE SIND AM ZUG!
1. Werfen Sie die beiden Wtirfel.

2. Ziehen Sie mit Threr Spielfigur
die gewtirfelte Augenzahl im
Uhrzeigersinn tiber den Spielplan.

3. Fuhren Sie die Aktion des Feldes
durch, auf dem Sie landen (siehe
Abschnitt: Wo sind Sie gelandet?)

4, Wenn Sie bei Threm Zug auf LOS
landen oder dartiber ziehen,
erhalten Sie von der Bank
% 200.

5. Bei einem Pasch fithren
Sie Thren Zug normal durch
und wurfeln danach noch
einmal! Achtung: Wenn Sie
3 Mal hintereinander einen
Pasch wiirfeln, kommen
Sie ins Gefangnis!

6. Wenn Sie Thren Zug beendet
haben, ist der Spieler links von
Ihnen an der Reihe.

HILFE!

ICH HAB’ SCHULDEN!

Wenn Sie der Bank oder einem anderen Spieler
mehr Geld schulden, als Sie bar zur Verfligung
haben, konnen Sie Ihre Felder und/oder IThre
Dorfer/Bergfriede zu Geld machen, indem Sie
sie verkaufen oder mit Hypotheken belasten.
Koénnen Sie Ihre Schulden danach immer noch
nicht ausgleichen, sind Sie BANKROTT und
scheiden aus dem Spiel aus!

e Zahlen Sie so viele Threr Schulden wie
moglich zuruck.

e Schulden bei einem Mitspieler: geben Sie
ihm alle Thre mit Hypotheken belasteten
Felder sowie Ihre Sie kommen aus dem
Gefdngnis frei-Karten. Der Mitspieler muss
sofort fur jedes belastete Feld, das er von
Ihnen erhalt, 10% Zinsen an die Bank
zahlen, selbst wenn er die Hypothek noch
nicht abbezahlen mochte.

e Schulden bei der Bank: alle Thre mit
Hypotheken belasteten Felder mtissen
versteigert werden. Sie werden ohne
Hypothek (aufgedeckt) verkauft.

Stecken Sie Ihre Sie kommen aus dem
Gefdngnis frei-Karten unter die jeweiligen
Kartenstapel zurtick.

STANDIGE AKTIONEN

Einige Aktionen kénnen Sie jederzeit durch-
fihren, auch wenn Sie gerade nicht am Zug
sind — oder sogar im Gefangnis sitzen.

I. MIETE KASSIEREN

Wenn ein anderer Spieler auf einem Ihrer
Felder landet, verlangen Sie von ihm den
Mietbetrag, der auf der Besitzrechtkarte
angegeben ist — siehe Abschnitt FELD MIT
BESITZER.

II. VERSTEIGERUNG &
Der Bankhalter fiihrt in \
den folgenden Fallen eine g
Versteigerung durch:

e Ein Spieler landet auf einem Feld ohne
Besitzer, mochte es aber nicht zum
regularen Preis kaufen.

* Ein Spieler geht bankrott und tbergibt
seine mit Hypotheken belasteten Felder
an die Bank, die sie hypothekenfrei
versteigert.

¢ Die Bank hat einen Mangel an Dorfern/
Bergfrieden und mehrere Spieler méchten
gleichzeitig bauen.

Die Spieler mussen fur ihr Gebot tiber
entsprechend viel Bargeld verfligen. Jeder
Spieler kann die Versteigerung mit einem
Mindestgebot von ¥1 beginnen. Bietet kein
anderer Spieler hoher, muss der Spieler, der
zuletzt geboten hat, das Feld kaufen.

III. BAUEN . u

Wenn Thnen alle Orte einer
Farbgruppe gehdéren, kénnen Sie von der
Bank Dorfer/Bergfriede kaufen und auf die
Orte dieser Farbgruppe stellen.
1. Der regulare Preis jedes Dorfes ist auf
der Besitzrechtkarte des Feldes aufgefihrt.
II. Sie mussen gleichmiaRig bauen, d.h.
es muss auf jedem Ort der Farbgruppe ein
Dorf stehen, bevor Sie auf einem der Orte
ein zweites Dorf bauen durfen.
III. Auf jedem Ort durfen hochstens
4 Dorfer stehen.
IV. Wenn auf einem Ort 4 Dorfer stehen,
durfen Sie diese in einen Bergfried
umwandeln. Dafiir geben Sie die 4 Dérfer
zuriick und zahlen den Preis flir einen
Bergfried. Auf einem Ort darf immer nur
1 Bergfried stehen, weitere Dorfer sind auf
diesem Ort nicht erlaubt.

WICHTIG: Sie dirfen auf einem Ort nicht
bauen, wenn irgendein Ort dieser Farb-
gruppe mit einer Hypothek belastet ist!

ANGEL AN DORFERN?

Wenn die Bank keine Dorfer mehr hat,
mussen Sie abwarten, bis andere Spieler ihre
Dorfer an die Bank zurtickgeben. Gibt es nur
noch wenige Dorfer, aber mehrere bauwillige
Spieler, dann versteigert der Bankhalter die
Dorfer an den Meistbietenden (Gleiches gilt
auch bei einem Mangel an Bergfrieden).

IV. DORFER/BERGFRIEDE
VERKAUFEN

Dorfer/Bergfriede kdnnen Sie zum halben
Preis an die Bank zurtickverkaufen. Die
Doérfer muissen dabei ebenso gleichmafig
zurtickgegeben werden, wie sie gekauft
wurden. Fir einen Bergfried erhalten Sie von
der Bank die urspriinglich eingetauschten

4 Dorfer sowie die Halfte des regularen
Preises fur den Bergfried.

V. HYPOTHEK AUFNEHMEN

Wenn Sie nicht mehr genug Bargeld haben,
kénnen Sie auf jedes Ihrer Felder eine
Hypothek aufnehmen. Bevor Sie einen Ort
beleihen, mtissen alle Dorfer und Bergfriede
der betroffenen Farbgruppe an die Bank
zurlickverkauft worden sein.

Um eine Hypothek aufzunehmen, drehen
Sie die betroffene Besitzrechtkarte auf ihre
Ruckseite und lassen sich von der Bank
den dort angegebenen Hypothekenbetrag
ausbezahlen. Wenn Sie spater die Hypothek
wieder auflésen, zahlen Sie an die Bank
den Hypothekenbetrag plus 10% Zinsen.
Danach drehen Sie die Karte wieder herum.
Wiahrend ein Feld belastet ist, darf dafar
keine Miete verlangt werden!

VI. VERHANDELN

Spieler durfen untereinander
mit ihren unbebauten Feldern
handeln, d.h. kaufen und verkaufen. Bevor
ein Ort den Besitzer wechselt, miissen alle
Gebaude der betroffenen Farbgruppe an die
Bank zurtickverkauft worden sein! Es darf
wie folgt gehandelt werden: gegen Bargeld
verkaufen, gegen andere Felder eintauschen
oder gegen Sie kommen aus dem Gefdngnis
frei-Karten eintauschen.

Mit Hypotheken belastete Felder durfen
zwischen den Spielern zu selbst vereinbarten
Preisen verkauft werden. Der Kaufer muf$ die
Hypothek entweder sofort auflésen oder an
die Bank 10% des Hypothekenbetrags zahlen
und die Karte verdeckt liegen lassen. Wenn er
dann spater die Hypothek auflésen mochte,
muss er noch einmal 10% Zinsen bezahlen.

WO SIND-STE GELANBET

I. FELD OHNE BESITZER

Es gibt 3 Arten von Feldern:

Gebiete

Hauser

ie konnen das Feld zu dem regularen

Preis kaufen, der auf dem Spielplan
steht. Zahlen Sie den Betrag an die
Bank, lassen Sie sich vom Bankhalter die
Besitzrechtkarte geben und legen Sie diese
offen vor sich ab. Wenn Sie das Feld nicht
zum regularen Preis kaufen wollen, wird es
versteigert.
Beim Kauf von Feldern sollten
Sie Gruppen sammeln. Beispiel:
Wenn Sie einen grinen Ort
kaufen, sollten Sie versuchen,
auch noch die anderen beiden
grinen Orte zu kaufen. Als
Besitzer einer Farbgruppe kassieren Sie von
Ihren Mitspielern die doppelte Miete und Sie
konnen Dorfer und Bergfriede errichten, was
Ihnen noch mehr Miete einbringt.

II. FELD MIT BESITZER

Wenn Sie auf einem Feld landen, das einem
anderen Spieler gehort, muissen Sie diesem
Spieler Miete zahlen. Die Mietbetrage sind
auf der Besitzrechtkarte aufgelistet. Sollte
das Feld mit einer Hypothek belastet sein
(die Karte liegt verdeckt), mtissen Sie keine
Miete zahlen.

Wichtig: Der Besitzer muss Sie zur Zahlung
der Miete auffordern, bevor der nachste
Spieler wtirfelt. Wenn er seine Miete nicht
einfordert, muissen Sie auch nichts bezahlen!

rte ~ Die Grundmiete fiir einen

unbebauten Ort steht auf Ihrer Besitz-
rechtkarte. Die Grundmiete wird verdoppelt,
wenn der Eigenttimer alle Orte dieser Farb-
gruppe besitzt und kein Ort der Gruppe mit
einer Hypothek belastet ist. Wenn ein Ort
bebaut ist, steigt die Miete je nach Menge
bzw. Art der Bebauung. Die Mietbetrage sind
auf der Besitzrechtkarte aufgefiihrt.

&user ~ Die Hohe der Miete
héangt davon ab, wieviele
Hauser der Spieler besitzt.

Hauser 1 2 3 4
Miete: X25 ¥50 ¥100 %200

ebiete ~ Die rote Wiiste & Die Mauer
Werfen Sie beide Wiirfel und
multiplizieren Sie das Ergebnis mit 4 —
das ist die Miete, die der Eigentiimer erhalt!
Besitzt der Eigentiimer beide
Gebiete, multplizieren Sie
Ihr Wurfergebnis mit 10.

III. VALAR MORGHULIS &
DER EISERNE THRON

Ziehen Sie die oberste Karte vom Stapel,
fuhren Sie die Anweisung sofort aus
und stecken Sie die Karte wieder
verdeckt unter den Stapel. Wenn
Sie die Karte Sie kommen aus dem
Gefdingnis freil ziehen, durfen Sie
diese behalten, um sie spater zu
verwenden oder an einen anderen
Spieler zu verkaufen.

IV. MEISTER DER
MUNZE & HAND
DES KONIGS

Wenn Sie auf einem dieser
Felder landen, zahlen Sie den
angezeigten Betrag an die Bank!

V. GEHEN SIE
IN DAS GEFANGNIS

Wenn Sie auf diesem Feld landen
mussen Sie Ihre Spielfigur

sofort in das Gefangnis stellen!
Wichtig: Sie erhalten kein Gehalt
von %200, wenn Sie auf dem Weg ins
Gefangnis tiber LOS kommen. Sobald Sie im
Gefangnis angekommen sind, endet Ihr Zug!

So kommen Sie auch ins Geféngnis...

» Sie ziehen eine Valar Morghulis- oder
Der Eiserne Thron-Karte, die Sie ins
Gefangnis schickt.

e Sie wurfeln im selben Zug nacheinander
dreimal einen Pasch.

»Wie komme ich aus dem Geféingnis frei?“
Sie haben 3 Moglichkeiten:

I. Zahlen Sie ¥ 50 zu Beginn Ihres nichsten
Zuges an die Bank. Danach wtrfeln Sie und
fihren Thren Zug wie gewohnt aus.

II. Spielen Sie eine Sie kommen aus dem
Gefingnis freil-Karte aus. Danach wutrfeln
Sie und fahren Thren Zug wie gewohnt aus.
III. Warten Sie 3 Runden ab. In jeder Runde
wurfeln Sie beide Wiirfel;, wenn Sie einen
Pasch wiirfeln, sind Sie sofort frei und durfen
IThren Zug mit dem Wurfergebnis ausfithren.
Wenn Sie in der dritten Runde immer noch
keinen Pasch gewturfelt haben, zahlen Sie
50 an die Bank und fihren Ihren Zug mit

dem Wurfergebnis aus.

VI. IM GEFANGNIS
(NUR ZU BESUCH)

Keine Panik! Wenn Sie auf diesem
Feld landen, passiert nichts.
Stellen Sie Ihre Spielfigur auf den
NUR ZU BESUCH-Bereich.

VII. FREI PARKEN

Kleine Pause! Sie konnen Ihre
sonstigen Geschéfte weiter betreiben
(wie z.B. Miete kassieren, bauen etc.)

VIII. EIGENES FELD

Wenn Sie auf einem eigenen Feld landen,
passiert nichts!




