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Das Ende des Spiels Das Spiel rund ums Geld Q. g P L :
Welche Punkte zihlen? 7 - 7 -
Das Spiel endet, wenn eine Figur mit genauer Wirfelzahlihr Ziel erreicht. | 4 — s
Voraussetzung: Die Person muss genug Minzen und Tipps gesammelt m@
haben. Die erforderliche Anzahl steht auf der Aktionskarte. ,

o
. . . . Qe Du hast als erste oder erster die Aktion erfolgreich be- =
H . (O 7um Geburtstaghabeich ™ .
Begchte bei den Zlelortgn..Manch.e ielorte gibt es mehrmals: ST i besommen dosen endet? Dann bekommst du &4 Punkte. Die Punkte stehen = Das spIEI rund ums Ge"d
Maisenbohn hat zum Beispiel zwei Apotheken. Dann ;

darf man sich aussuchen, zu welcher man geht. o oben rechts auf deiner Aktionskarte.

Wichtig! Alle anderen dirfen diese
2w 0~ | 4 Punkte nicht mitzahlen.
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Beispiel:

Q Hat Marie ihre Aktion el
. H H . . ! orsteem arie RSt reignis
o Supermarkt erfolgrelch.erledlgt? Dann Fir deine anderen gesamme[’[en Karten " ‘ . e Steckbrief s —
— bekommt sie &4 Punkte. gibt es auch Punkte. Sie stehen jeweils oben rechts.— e : s )
- B Michael ler
OO?/Wochen-Einkauf! Der \ Hat Marie den Zielort R Mutle:‘nsamess:;‘::l"c':‘a‘
Einkaufszettelist lang. i Sah Max mit Thomas

o ,Supermarkt” erreicht?

Schulize (Ex-Ehemann] m Biirgerzentrum findet ein

Backwettbewerb statt. Dein
iasekuchen kommt auf Platz 1.

> Ausbildung als Bickerei-
Fach-Verkauferin

Riicke 3 Felder vor. Vielleicht gibtes
ja eine Karte?

- Flrjede Minze erhaltst du 1 Punkt.

G

arie Miiller

- méchte mehr eigenes
Geld fir sich selbst
~

Hat Marie mindestens o ielfi
Zripps Q- I © 2TIPPsbekommen? 9 Steckbriefe 70 Ereigniskarten 9 Spielfiguren
= Hat Marie mindestens IZ Du hast Muffin? Dann bekommst du 3 zusatzliche Punkte.
5 Minzen i@ — 5 Miinzen erwirtschaftet?

999 Spielkarten

920 Spielkarten aus den folgenden Bereichen:

Und? Wer hat gewonnen?
Wer hat die meisten Punkte? 1 Spielbrett

Ausgaben und Kaufen

Sobald eine Aktion abgeschlossen wird, ist das Spiel fiir alle vorbei.

Aber: Es hat nicht automatisch die Person gewonnen, die als erstes die Herzlichen Gluckwunsch! Aktionskarten Tippkarten /'\ Quizkarten , Rechenkarten , =
i ; i z i i Bereich / Domdne N .. .. 180 Stick
Aktion erledigt hat. Jetzt wird gezahlt. Wer hat die meisten Punkte? Wichtig! In jedem Spiel wird nur in / (200 Stiick) (360 Stiick) (180 Stiick) H (Stufe 13 )
einem Bereich gespielt! —
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Beachte! Fir jede Spielfigur

1 Wiirfel 81 Miinzen

wonerte'S



MONETTO - es geht um die Millers und das liebe Geld. Familie Miller,
Oma Matilde, Opa Manfred, Mustafa und Thomas leben in Maisenbohn.
Eine typische Kleinstadt in Deutschland. Alle mdchten ihre Finanzen

im Griff behalten. Jeder Tag bringt neue Herausforderungen!

Du begleitest die Menschen durch ihren Alltag. Auf dich warten
unterschiedliche Aktionen: Sammele Tipps und erwirtschafte
Midnzen. Zeige dein Wissen. Rechne rauf und runter. Aber Achtung!
Der Weg durch Maisenbohn steckt voller unerwarteter Ereignisse.
Es bleibt spannend bis zum Schluss - wer gewinnt das Spiel?

Der Spielaufbau

1.

Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches. So y 2. Llegtdie Spielkarten neben das Spielbrett. Mischt sie gqut durch.
konnen es alle gut sehen. Daneben stellt ihr r@“

die Box mit den Minzen. Den Hund Muffin ""l"?

setztihrin die Mitte des Spielbretts. 5
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Die blauen Ereigniskarten liegen
verdeckt auf einem Stapel. Die liegen

verdeckt auf einem Stapel.

Die lila Quizkarten liegen
verdeckt auf einem Stapel.

- - Die orangen Rechenkarten werden
nach 1%, 2% und 3% sortiert und
1 2 jeweils auf einen Stapel gelegt.
1% =leicht
2 =schwierig
3% =superknifflig

Daneben legtihrden
Block und einen Stift.
Und vielleicht noch
einen Taschenrechner.
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Jede Person wahlt
eine Spielfigur. Stellt
dieseinihr Haus auf
dem Spielfeld. Das
ist der Startpunkt.

W@ |

4. Jede Person erhdlt den Steckbrief von ihrer
Spielfigur. So erfahrt man mehr Gber sie.

Jede Person zieht verdeckt eine ihrer Aktionskarten
und legt sie offen vor sich. Alle Gbrigen Aktionskarten

werden zurlck in den Karton gelegt. 6. startkapital: Jede Person

bekommt 2 Midnzen.

Das Ziel des Spiels Der Spielverlauf

Jede Person muss im Spielverlauf Tipps
und Miinzen sammeln: Die erforderliche
Anzahlsteht auf der Aktionskarte.

Auf der Aktionskarte steht auch der
Zielort. Da muss man hin.

Eine Spielfigur hat ihr Ziel erreicht?
Dann endet das Spiel.

Beispiel: Marie muss zum Supermarkt —
gehen. Auf dem Weg muss sie 3 Tipps

——

Q) Swperman

L Wer fangt an? Wer von euch hatte zuletzt Geburtstag? Diese Person
O gfi;fé;iﬂ?:f-“ﬁ')“ darf das Spiel beginnen: Sie wirfelt und geht so viele Felder vor,
" wie der Wiirfel anzeigt. Die Richtung ist frei wahlbar.

Es wird reihum im Uhrzeigersinn mit 1 Wirfel gewdrfelt.

N
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Aber: Man darf je Spielzug nurin eine Richtung ziehen. Abbiegen
in eine andere Strafe ist erlaubt! Es ist verboten, bei einem Zug
hin- und herzugehen, um auf einem bestimmten Feld zu landen.

3 Tipps :O,I'
’_0 5 Miinzen E-_

und 5 Miinzen sammeln.

Ausgaben und K. uﬁ
|

Auf welchem Spielfeld bist du angekommen?

MONETTOV

Das Spiel rund ums Geld

Was ist sonst noch wichtig?

Einfaches Spielfeld

Zeit fr Entspannung! Hier passiert nichts Besonderes.
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Es gibt Spielfelder mit einer Pfeilform.

Der Pfeil zeigt auf ein bestimmtes Gebdude.
Diese Spielfelder sind wichtig fir die Zielorte. Sie
mussen am Ende punktgenau erreicht werden.

Beachte! Die Tippfelder haben auch eine
Pfeilform. Sie konnen Zielort sein.

Hurra! Hier bekommst du einen Tipp!
Ziehe eine Tippkarte und lies sie laut
vor. Behalte die Karte. Jeder Tipp gibt
1 Punkt!

Seniorenheim

Manche Gebdude haben ein W-Lan-Symbol.
Hiersind im Spiel geforderte ,Online"-Aktionen moglich.

Wichtig: Hast du eine Aktionskarte mit
dem Ziel ,Online"? Dann gehe zu einem
beliebigen Gebaude mit W-Lan-Symbol.

Quizfeld

Weil3t du die richtige Antwort? Lass dir eine Quizkarte
von jemand anderem vorlesen. Ist deine Antwort
richtig? Dann behalte die Karte. Das gibt 2 Punkte.

Ist die Antwort nicht richtig? Dann lege
die Karte wieder unter den Stapel.

Rechenfeld

Jetzt darfst du rechnen! Wahle eine Rechenkarte aus.
Es gibt drei Schwierigkeitsstufen:
1 =leicht, 2 = schwierig, 3 = superknifflig.

Lass dir die Aufgabe von jemand anderem vorlesen.
Eine Person kann dir die Karte auch vorlegen. Dann
sollte die Lésung am unteren Rand verdeckt werden.
Fur die richtig geloste Aufgabe bekommst du je

nach Schwierigkeitsstufe 1, 2 oder 3 Minzen.

Ubrigens: Du kannst den Block nutzen,

um Rechenschritte zu notieren. Oder auch
einen Taschenrechner verwenden. Kommst
du ohne Taschenrechner auf die Losung?
Dann erhdltst du 1 Mdnze zusatzlich.

Info: Hinweise zu den Losungswegen
stehen online zum Download bereit:
www.die-curve.de/lernspiel_monetto.

Du wiirfelst eine ,, 1"?

Gehe ein Spielfeld weiter. Kommst du auf
einTipp-, Quiz-, Rechen- oder Ereignisfeld?
Dann ziehe eine entsprechende Karte.

Zusdtzlich bekommst du den Hund Muffin! Setze die
Figur vor dich auf den Tisch. Eine andere Person wurfelt
im weiteren Spielverlauf eine ,1"? Dann bekommt

sie den Hund - und so weiter. Wer am Ende des Spiels
Muffin vor sich sitzen hat, erhalt 3 Zusatzpunkte.

Du wiirfelst eine ,,6"?

Gehe sechs Spielfelder weiter. Kommst du auf ein
Tipp-, Quiz-, Rechen- oder Ereignisfeld? Dann ziehe
eine entsprechende Karte. Anschliel3end bist du
noch einmal dran: Du darfst erneut wiirfeln, deine
Figur bewegen und gegebenenfalls eine Karte
ziehen. Du hast wieder eine ,6" gewurfelt? Dann
wiederholt sich derVorgang - und so weiter.

Ereignisfeld

Ups! Ziehe eine Ereigniskarte. Dich erwarten
Uberraschungen. Mal bekommst du Miinzen oder
Tipps - mal musst du Minzen oder Tipps
abgeben oder etwas machen. Dann lege

die Karte wieder unter den Stapel.

Tauschborse

Du kommst auf ein Spielfeld, auf dem bereits
eine andere Spielfigur steht? Stelle dich
daneben. Dann darfst du mit der Person,
deren Spielfigur auch auf dem Spielfeld steht,
beliebig viele Minzen und Tipps tauschen.

Wichtig: Ihr misst beide mit dem Tausch einverstanden
sein! Dann spiele wie gewohnt weiter.




