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[image: image2.jpg]0 Spreek samen af wie de bankier wordt. De
bankier kan ook meespelen, maar moet zijn eige
geld apart houden van het geld van de bank.

De bankier geeft elke speler:

x1

X3

x1

(Totaal = #900)
Laat de rest van het geld
in de geldbak — dit is de bank.

(3 Plaats de Bonushouwkaarten met
de goede kant naar boven zodat ze
zichtbaar zijn voor alle spelers.
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Zo win je

Verplaats je op het bord en koop eigendommen. Deze
eigendommen geven je toegang tot hulpmiddelen
waarmee je gebouwen kunt bouwen. Verzamel
eigendomsets en zet gebouwen neer om punten

te verdienen! Het spel is afgelopen wanneer het

penthouse is gebouwd. Dan wint de speler met de
meeste punten!

Wie begint?
Elke speler gooit beide dobbelstenen.

Wie het hoogst gooit, begint en het spel gaat met de
klok mee verder.

Als je aan de beurt bent

0 Aan het begin van je beurt mag je maar
zes hulpmiddelen hebben. Als je meer dan
zes hulpmiddelen hebt, moet je de extra
hulpmiddelen op je huidge vakje achterlaten.

Opmerking: dit zal nooit gebeuren bij de
eerste beurt van het spel.

@ 600l de dobbelstenen!

€© VERZAMEL hulpmiddelen als je kunt! Alle
spelers kijken op hun eigendomsbewijzen
en nemen hun verdiende hulpmiddelen bij
de bank. Zie HULPMIDDELEN. Als je 6 hebt
gegooid, nemen alle spelers twee stuks van het
hulpmiddel dat bij hun pion hoort bij de bank.

@ VERPLAATS je pion met de klok mee volgens
het gegooide aantal ogen en volg de regels
van het vakje waarop je belandt. Zie DE
BORDVAKJES.

Als je op of over hulpmiddelen komt, pak
je ze op!

Heb je dubbel gegooid? Gooi de dobbelstenen
opnieuw voor een extra beurt.

Als je drie keer achter elkaar dubbel gooit,
ga je naar de gevangenis! Je mag deze derde
beurt niet afmaken.

) Je kunt hulpmiddelen of eigendommen
RUILEN met andere spelers als je dat wilt. Je
mag ook vier van een bepaalde soort van je
hulpmiddelen ruilen voor één van een andere
soort bij de bank.

BOUW zoveel verdiepingen als je wilt. Zie BOUWEN.

Dan is je beurt voorbij. Geef de dobbelstenen
door naar links.

DE BORDVAKJES





[image: image4.jpg]@ Elke speler kiest een pion.

Pak het volgende:

e de referentiekaart van je pion

e vier stuks van het
hulpmiddel dat
linkshoven op de kaart
staat afgebeeld

e en de twaalf
bouwblokken die bij de
kleur van je kaart horen

(e

. X4

x 12

Plaats de kaart, de hulpmiddelen en

blokken voor je.

@ Zet je pion op START.

Z0 BOUW JE!

Totale waarde van
Vereiste hulpmiddelen  het gebouw op het
sinde v: spel

Verdieping

ALS EEN SPELER

Penthouse

GOOIT, KRIJGT
HIJ OF ZIJ EEN

referentikazten en nemen de
huipmidelen de z¢ hedben
verdiend
4. VERPLAATS je pion en voig de
regels va het vakje waarop
fandt.

(3]

(4]

Leg de
eigendomsbewijzen
naast de bijbehorende
bordvakjes.

Schud de Kanskaarten
en plaats ze met de
bovenkant naar onderen
op een plaats waar alle
spelers bij de stapel
kunnen.

Scheid de hulpmiddelen
volgens soort en
bewaar ze in het
hulpmiddelenbakije.

@ Leg de dobbelstenen naast het

PNt | ATpEnT
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Zo win je

Verplaats je op het bord en koop eigendommen. Deze
eigendommen geven je toegang tot hulpmiddelen
waarmee je gebouwen kunt bouwen. Verzamel
eigendomsets en zet gebouwen neer om punten

te verdienen! Het spel is afgelopen wanneer het

penthouse is gebouwd. Dan wint de speler met de
meeste punten!

Wie begint?
Elke speler gooit beide dobbelstenen.

Wie het hoogst gooit, begint en het spel gaat met de
klok mee verder.

Als je aan de beurt bent

0 Aan het begin van je beurt mag je maar
zes hulpmiddelen hebben. Als je meer dan
zes hulpmiddelen hebt, moet je de extra
hulpmiddelen op je huidge vakje achterlaten.

Opmerking: dit zal nooit gebeuren bij de
eerste beurt van het spel.

@ 600l de dobbelstenen!

€© VERZAMEL hulpmiddelen als je kunt! Alle
spelers kijken op hun eigendomsbewijzen
en nemen hun verdiende hulpmiddelen bij
de bank. Zie HULPMIDDELEN. Als je 6 hebt
gegooid, nemen alle spelers twee stuks van het
hulpmiddel dat bij hun pion hoort bij de bank.

@ VERPLAATS je pion met de klok mee volgens
het gegooide aantal ogen en volg de regels
van het vakje waarop je belandt. Zie DE
BORDVAKJES.

Als je op of over hulpmiddelen komt, pak
je ze op!

Heb je dubbel gegooid? Gooi de dobbelstenen
opnieuw voor een extra beurt.

Als je drie keer achter elkaar dubbel gooit,
ga je naar de gevangenis! Je mag deze derde
beurt niet afmaken.

) Je kunt hulpmiddelen of eigendommen
RUILEN met andere spelers als je dat wilt. Je
mag ook vier van een bepaalde soort van je
hulpmiddelen ruilen voor één van een andere
soort bij de bank.

BOUW zoveel verdiepingen als je wilt. Zie BOUWEN.

Dan is je beurt voorbij. Geef de dobbelstenen
door naar links.

DE BORDVAKJES
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Pak 2
hulpmiddelen

Pak twee van de
hulpmiddelen afgebeeld op
het bordvakje bij de bank.

Gooi om
hulpmiddelen
te krijgen

Gooi de dobbelstenen om te

bepalen welk hulpmiddel je mag :

nemen bij de bank. Neem twee
stuks van dat hulpmiddel.

START

Als je pion tijdens het
verplaatsen op of langs START
komt, krijg je #4200 van

de bank.

Kans

Neem de bovenste kaart van

de stapel met Kanskaarten. Als |

op de kaart staat dat je hem
mag bewaren tot je hem nodig
hebt, mag je dat doen. Anders
lees je de kaart hardop voor en
voer je de opdracht uit. Leg de

kaart daarna onderop de stapel

terug.

Steel 1 hulpmiddel

Je mag een hulpmiddel stelen
van een speler.

Vrij Parkeren

Je mag twee van je
hulpmiddelen ruilen voor
€én van een andere soort
bij de bank.

Slechts op bezoek

Niks aan de hand. Als je hier
terechtkomt, zet je je pion
gewoon op het deel met
Slechts op bezoek.

NAAR DE
GEVANGENIS

Verplaats je pion direct naar
het vakje In de Gevangenis!

Je krijgt geen #4200 als je
langs START gaat. Dan is je
beurt voorbij. Terwijl je in

de gevangenis zit, mag je
gewoon hulpmiddelen en huur
ontvangen, op veilingen bieden,
hypotheken nemen en ruilen. Je
_mag niet bouwen.

Hoe kom ik uit
de gevangenis?
Er zijn 3 mogelijkheden:

1. Betaal M50 aan het begin van je volgende
beurt, gooi de dobbelstenen en verplaats je pion.

2. Gebruik aan het begin van je volgende beurt
een kaart met Verlaat de Gevangenis zonder
betalen als je die hebt (of koop er een van een
andere speler). Leg de kaart onderop de stapel
met Kanskaarten, gooi de dobbelstenen en
verplaats je pion.

3. Gooi dubbel als je weer aan de beurt bent. Als
je erin slaagt, ben je vrij! Gebruik je worp om je
pion te verplaatsen, daarna is je beurt voorbij.

Je mag maximaal 3 beurten proberen dubbel te
gooien. Als je de derde keer nog niet dubbel hebt
gegooid, moet je M50 betalen, de dobbelstenen
gooien en je pion verplaatsen.





[image: image7.jpg]Er zijn vier soorten bouwhuipmiddelen. Je mag tijdens je beurt zoveel verdiepingen bouwen
als je wilt, op voorwaarde dat je bouwblokken en de
vereiste hulpmiddelen hebt. Zo bouw je:

—

. Geef de hulpmiddelen die nodig zijn voor de

Kiepwagens  Kranen Graéﬁnachiznes Boten verdieping die je bouwt aan de bank. Zie

Je hebt een bepaalde combinatie van hulpmiddelen | ‘Bouwkosten' hieronder of kijk op je referentiekaart
nodig om een bouwblok te plaatsen en een bepaalde ! voor de kostprijs van elke verdieping.
serdieping te honwen, . 2. Plaats één van je bouwblokken op de kaart in het
Zo verdien je hulpmiddelen :  midden van het bord. Zie 'Bouwblokken plaatsen’

: aan de rechterkant.

Tijdens het spel verdien je hulpmiddelen op léasis '\:an

het aantal gegooide ogen of als je op bepaalde vakjes :

van het bord komt. ; Bouwkosten

Je verdient ook hulpmiddelen met eigendommen die

je bezit.
= Elk eigendomsbewijs

heeft een getal en een

hulpmiddel.

Wanneer een speler

- inclusief jijzelf - dat

| getal gooit met de

| . dobbelstenen, krijg je

twee stuks van dat :

hulpmiddel. Opmerking: je :

kunt geen hulpmiddelen

krijgen voor een

eigendom dat met een

hypotheek bezwaard is.

Als je bijvoorbeeld Ketelstraat Amhem bezit en een
speler gooit een van de volgende combinaties met
de dobbelstenen, dan krijg je twee kranen.

[ el or [l 7]

Als een speler een van deze combinaties gooit, Krijg je

Felet] orf2 7]
Zo ruil je hulpmiddelen

Als je aan de beurt bent, mag je vier van een bepaalde
soort van je hulpmiddelen ruilen voor één van een :
andere soort bij de bank. Je kunt bijvoorbeeld vier ; \
kiepwagens ruilen voor één boot.

lllEI' vmnsm als je meer dan zes hulpmiddelen
hebt aan het begin van Je beurt, moet je de exira
hulpmiddelen op je huidige vakje achterlaten. Als :
je op het punt staat om een beurt te eindigen met :
meer dan zes hulpmiddelen, kun je ze ruilen of ;i
ermee bouwen als dat mogelijk is!
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DEALS
SLUITEN EN

ONDERHANDELEN |

Je kunt op elk moment
met andere spelers
onderhandelen om
eigendommen en/of
hulpmiddelen te kopen,
verkopen of ruilen.

Je kunt eigendommen en/
of hulpmiddelen ruilen voor
geld, andere eigendommen,
andere hulpmiddelen en/of
voor kaarten met Verlaat de
Gevangenis zonder betalen.
De prijs wordt bepaald

door de spelers die de deal
sluiten.

Eigendommen bezwaard
met een hypotheek kunnen
worden verhandeld voor
een overeengekomen prijs.
De nieuwe eigenaar moet
onmiddellijk:

de hypotheek aflossen (de
afloskosten betalen aan

de bank) of de hypotheek
behouden.

:
:
1
:
:
:
:
:

'
'
'
'
K 9
'
'
'

HELP! IK KAN
NIET BETALEN!

Probeer aan geld
te komen.,

Als je moet betalen maar dat niet kunt,
probeer dan geld te krijgen door een
hypotheek te nemen op eigendommen.

Om een hypotheek te nemen, draai je
het eigendomsbewijs om en krijg je van
de bank de hypotheekwaarde die op de
achterkant staat.

Om een hypotheek af te lossen, betaal
je de afloskosten aan de bank en leg

je de kaart weer met de bovenkant
omhoog.

Je kunt geen huur krijgen of
hulpmiddelen verdienen voor
eigendomen die bezwaard zijn met een
hypotheek. Je mag wel de verhoogde
huur blijven vragen of hulpmiddelen
verdienen voor eigendommen zonder
hypotheek in een kleurset.

Als je nog steeds
schulden hebt, ga je
bankroet maar speel
je nog steeds mee!

Moet je een andere speler betalen?
Geef hem/haar al je met hypotheek
bezwaarde eigendommen, je
hulpmiddelen en Kanskaarten.

De nieuwe eigenaar moet onmiddellijk:

De hypotheek aflossen (de afloskosten
aan de bank betalen) of de hypotheek
behouden.

Ben je geld verschuldigd aan de bank?
Geef al je eigendommen aan de bank.
Alle hypotheken worden ingetrokken.

Leg je Kanskaarten onderaan de stapel
terug.

Geef je hulpmiddelen terug aan de bank.

Wacht tot het penthouse is gebouwd.
Tel je punten om te zien welke positie
je behaalt in de rangschikking!





[image: image9.jpg]Het spel is afgelopen wanneer iemand het penthouse bouwt! Daarna tellen alle spelers hun punten op. Hoe bepaal je je score

. Hieronder vind je de punten voor elk van je gebouwen . Als je een kleurset bezit, tel je de punten zoals
om je score te bepalen. Je kunt ook je referentiekaart : hieronder of dat op het eigendomsbewijs is
raadplegen. - : weergegeven.

tramis

gele

1 Verdieping 2 Verdiepingen 3 Verdiepingen 4 Verdiepingen  Penthouse
1 Punt 3 Punten 6 Punten 10 Punten 16 Punten

. Kijk of je een Bonushouwkaart hebt verdiend! Heb je er een verdiend? Pak de kaart en voeg de punten toe aan je score.

Miljardairbouwer Gemeenschapshouwer

Deze titel gaat naar de Deze titel gaat naar de speler met
speler met het meeste geld de meeste gebouwen naast elkaar,
op het einde van het spel. ongeacht de hoogte. Gebouwen die
3 punten diagnonaal naast elkaar staan tellen
niet mee. 5 punten

Dit gebouw is - — ‘ Het gebouw met

10 punten waard. s o het penthouse is

16 punten waard!
De Speler met de R R >
rode gebouwen wint de -

gemeenschapsbhouwerskaart.

.......

De speler met de

meeste punten wint! : Dit gebouw

Als twee spelers evenveel :....e iS 3 punten
waard.

punten hebben, tellen ze hun
geld en wint de speler met
het meeste geld!
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