


Die interessante Geschichte eines auBergewohnlichen Spieles
von Tom Werneck

Bei einem Familienspiel kann es ruhig mal ein wenig laut und lebhaft zugehen. Das ist
ganz normal.

Bei Monopoly geht es meist turbulent zu. Das ist wahrscheinlich auch ganz normal.
Vielleicht fiegt es in der Natur des Spiels, dafb s auch bei an sich friedtertigen Menschen
eine Art Urinstinkt wachruft. Es ist gut moglich, daf} es die gleichen Verhaltensmuster
singl, die in der Steinzeit den Menschen zum Jager und Sammler machten und ihn heute
last zwanghaft dazu bringen, Reichtum und Wohlstand zusammenzutragen, auch
wenn dieser nur aus ein paar Grundstickskartchen, griinen Hiusern oder knallrolen
Hotels besteht.

Manopoly ist ein aufregendes Spiel. Am meisten naturlich, wenn man es spielt. Doch
auchualles, was sich drum herum rankt, ist voll von Merkwiirdigkeiten, Das Spiel selbst
hat eine Geschichte, die nur in Amerika moéglich war und die voll seltsamer Widerspru-
che steckt, Sicherlich gibt es in der umfangreichen Schach-Literatur noch mehr Anek-
doten und Historchen zum .Koniglichen Spiel’, doch was man sich von Monopoly alles
zu erzahlen weifd, ist sicher bizarrer, verrtickter und viel spannender.

Monopoly ist namlich cin Spiel, das geradezu magisch alle Arten von Spinnern, Re-
kordiagern und Exzentrikern anzulocken scheint. Es gentigt wohl nicht, friedlich am
Kirchentisch oder auf dem Bauch auf dem Wohnzimmerteppich liegend zu spielen. In
Baumhausern, fahrenden Autziigen, Badewannen oder Swimming Pools spielt es sich
namlich viel besser! Selbst im Guiness-Buch der Rekorde ist diesem spektakulirem Tun
ein Platz eingeraumt, Und standig kommen neue verriickte Spielarten hinzu, denken
sich Rekordjager noch ausgefallenere Varianten aus,

Ein paar Varianten gefallig?

Das kleinste noch spielbare Brett mifit 2,5 Zentimeter im Quadrat. Daraul wurde vine
dreilligstindige Martie ausgetragen. Vermutlich mit VergraPerungsglisern und Pinzet-
ten. Zitlrige Finger sollte man dabei nicht haben!

Das gralite Spiel, das nicht unter freiem Himmel, sondern noch ,im Haus', ader sagen
wir besser, unter einem Dach gespielt werden kann, sprengt den Rahmen ciner Woh-
nung deutlich. Es hat cine Seitenlange von gut 37 Metern. Wer hat schon ein Wohnzim-
mer mit mindestens 1.370 Quadratmetern? Vielleicht schiichtert eine solche iiberdimen-
sionale Grofle normale Spieler ein, denin die Teilnehmer an diesem Rekord-Versuch wi-
ren alle Proli-Sportler. Sieger war ein bekannter Spicler vom Detroit Lions Football-
Team.

Das graBte Spiel im Freien hingegen wurde von einer Gruppe von Studenten am



Juanita-College in Huntington, Pennsylvania, im Jahre 1967 ausgetragen. Als Spielfeld
diente ein grofler Teil des Universitatsgelindes und ein Teil der Biirgersteige in dem an-
grenzenden Wohnviertel. Statt Kegeln liefen Menschen tiber den Plan, die ihre Anwei-
sungen von radelnden Boten ibermittelt bekamen. Diese wiederum standen iber
Sprechfunk mit den Spielern in Verbindung. Gewdarfelt wurde mit riesigen Schaum-
stoffquadern, die von der Plattform einer Feuerleiter aus dem dritten Stack herabge-
worlen wurden.

Einen ziemlich verriickten Rekord stellten Kinder in Colorado auf. Zwei Teenies aus
Greeley buddelten in ihrem Garten eine Héhle. Darin spielten dann acht Buben im Tur-
tius einhundert Stunden lang und qualifizierten sich damit als Meister im ,unterirdi-
schen Monopoly'. Wahrend des Spiels wurden sie mit Nahrung und Unmengen von
Popeorn versorgt. Als sie nach vier Tagen und vier Stunden ihr Ziel erreicht hatten,
wurden sie mit einem riesigen Kuchen belohnt. Selbstverstindlich war s eine getreue
Nachbildung des Monepoly-Spielbretts.

Daf} Monopoly nicht unibedingt im Wohnzimmer ausgetragen werden muls, zeigt auch
ein anderer ausgefallener Rekord. Da wurde eine Partie in einem Baumhaus ausgelra-
gen. Sie dauerte 240 Stunden, also volle 10 Tage.

Auch gegen die Schwerkraft sind die Monopoly -Spicler schon angetreten. Am 10, April
1974 begannen David Kemiper und David Lichterman, beide Studenten an der Universi-
tat von Michigan, auf vinem Spielplan zu spielen, den sie mit Filzschreibern an die
Decke gemalt hatten. Da die serienmiflig mitgelieferten Spielsteine nicht an der Decke
haften wollten, ersetzten sie sie durch kleine Lultballons, die sie mit Helium gelallt hat-
ten. Um ihre Halswirbel und ihr Gleichgewichtsgetithl zu erhalten, gaben die beiden
nach einem vierstundigen Spiel auf. Dieses Ergebnis lield andere Rekordiagee nicht vu-
hen. Der derzeitige Rekord im , An-der-Decke-Spielen’ liegt bei 36 Stunden.

Wie bei den Laufwettbewerben in der Leichtatlethik ist eine tein differenzierte Klassifi-
kation von Marathon-Wettbewerben entstanden. In der Klasse ,Das langste Spicl mit
ciner unbegrenzten Zahl von Spielern’ steht der Weltrekord derzeit aul 1.416 Stunden,
das sind ganze 59 Tage. Er wird gehalten vom McCluer North Games Club in Floris-
samt, Missouri. Das mufl man sich einmal vorstellen: Knapp 2wei volle Monate tir ein
cinziges Spiell

Interessanterweise liegt der Rekord in der Klasse ,Das langste Spiel mit tunf Spiclern’
mit 624 Stunden, also 26 Tagen, unter dem des langsten Spiels mit vier Teilnehmern.
Die haben ihre Partie 660 Stunden hingeschleppt und damit das Fiinferteam um 1 1/2
Tage iiberboten. In der Klasse fiir drei Spieler geht es deutlich abwarts! Hier liegt der
Weltrekord bei ,nur’ 286 Stunden, also gerade 2 Stunden unter der 12-Tage-Marke.

Dann gab es eine Weile noch eine recht selisame Disziplin: Die langste Martie hir zwei
Spieler, die solange spielten, wie sie es ohne aufzustehen aushalten konnten. Weil das



vin gesundheitsschidlicher Unfug ist, wurde diese Kategorie ein fir alle mal abgesetzt.
Aber platschernd darf gespielt werden. Das langste Spiel in einer Badewanne nahm 99
Stunden in Anspruch. Die Spieler miissen Schwimmhaute zwischen den Zehen bekom-
men haben. Selbstgesetzte Bedingung war immerhin ein Wasserpegel von mindestens
15 Zentimetern.

Uberhaupt scheint es dias Wasser den Monopoly -Spielern angetan zu haben. Ein paar
Taucher, die in Beverly, Massachusetts, einen Unterwasserrekord aufstellen wallten,
scheiterten erbarmlich, weil sich Spielgeld, Grundstiickskarten und vor allem der Spiel-
plan nach einer Weile eintach auflosten, Sie trugen das Problem an die Fertigungstech-
niker von Parker Brothers, dem amerikanischen Hersteller von Monepoly, heran. Die
scheinen fiir solche verquere Ideen ein offenes Ohr zu haben, denn sie machten sich
daran, ein wasserfestes und auch unter Wasser spielbares Set herzustellen. [Das scheint
aber mar meht so einfach 2u sein.

[Die Techniker nahmen einen normalen Spielplan aus der Serientertigung. beschichleten
ithn und klebten ihn auf eine Metallplatte. Hauser und Hatels wurden ausgebohrt und
mitStahlwolle getiillt, Das Ergebnis warein wasserfestes Spiel, das mehir als 20Kilo wog,.
Auch die Besitzrechtkarten und das Spielgeld muliten besonders prapariert werden.
Man klebte sie aul diinne Blechplattchen und versah sie ebenfalls mit einem wasserfe-
sten Lack. Doch bei einem Test im Wassertank loste sich die ganze Pracht unversehens
aub. Zudem war die Handhabung ziemlich mahsam, weil die Geldstapel sehr dick wur-
dlen,

Bei ihrem nachsten Versuch kamen die Techniker auf eine andere Beschichtungstech-
nik, was jedoch die Probleme immer noch nicht wirksam léste. Denn jetzt war das
Spielgeld zwar wasserfest, aber zu leicht, um unter Wasser zu bleiben. Es triel zur
Obertlache. Die Spicler hatten bei den ersten Tests alle Hande voll zu tun; damit thnen
der schnell erwarbene Reichtum nicht vintach davonschwamm. .
Jetzt war aber der Ehrgeiz angestachelt. Nach drei Wochen Arbeit stand schliefilich ein
komplettes Spiel, das iiber 40 kg wog, spielbar war und sich als wassertuchtig erwies.
Das Spiel wapdert derzeit von Rekordversuch zu Rekordversuch und wird zwischen-
durch fur Shows und Demonstrationen cingeselzl. Wer es sich ausleihen machte, mul
sich lange vorher anmelden. Das Spiel st so oft im Einsatz, dal} es manchmal zwischen
den vinzelnen Spielen kaum richtig trocken wird.

Die New England Divers, Inc., stellten als Initiatoren fir diese feuchte Spielart auch
prompt einen beachtlichen Rekord auf, Doch der hielt sich nicht lange. Eine Gruppe
von Tauchern begann zu mitternichtlicher Stunde einen neuen Rekordversuch in ei-
nem groflen Swimming Pool. Nach etwa 30 Stunden zog ein heftiges Gewitter auf und
es bestand die Gefahr, dafl der Blitz ins Wasser cinschlagen kénnte. So verlielien die
Taucher fur etwa 15 Minuten das Becken.

Damit stellte sich das Problem, wie die Zeit gemessen werden sollte. Die Entscheidung
des Monopoly -Kommitees war hart, aber klar: Der Versuch galt als nach 30 Stunden
abgebrochen. Sobald das Team wieder tauchte, sollte die Zeit neu gerechnet werden.
Die Taucher rahmen diese Entscheidung gelassen hin, sprangen ins Becken, schwam-
men zu ihrem Spielplatz und tauchten die nichsten 72 Stunden nicht wieder aut. Von



kurzen Essenspausen abgesehen hatten sie tiber hundert Stunden spielend unter Wasser
verbracht, Aufber ihrem Rekord konnten sie wenigstens noch geltend machen, das erste
offiziell beobachtete Spiel gespielt zu haben, das durch héhere Gewall unterbrochen
wurde. Aber auch dieser Rekord ist den braven Tauchern langst aus den Handen ge-
spielt oder, besser gesagt, gespiilt worden. Die Marke liegt jetzt bei 1.008 Stunden. Das
sind knapp eineinhalb Monate! Das derzeitige Rekordteam besteht aus einer Mann-
schaft von 140 Tauchern der Lodi, California Diving School, die sich in Tauchanziigen
und mit Prefluftilaschen im Zwei-Stunden-Takt ablisten

Wiillite man nicht, dald es sich um einen Rekordversuch handelle, so kénnte man
manchmal annehimen, manche Monopoly-Spieler seien nicht ganz richtig im Kopf. Was
sall man auch von Leuten halten, die sich ihr Spieltischchen im Fahrstuhl eines grofien
Hotels aufbauen und dort tiber Grundstiicke und Mieten verhandeln? Einem Lift wohl-
verstanden, der standig in Bewegung ist. Die mitfahrenden Hotelgaste wunderten sich
nicht nur, sie gaben jeweils auch thre Kommentare und Ratschiage zur Spielsituation
ab. Auch diese Spieler verfugten tiber Geduld und ein ausgezeichnetes Sitzteisch, denn
der Rekord steht auf 384 Stunden, also 16 Tage

Der Wunsch nach einem kurzen Ruhm, den eine kleine Zeitungsnotiz oder gar ein Ein-
trag ins Guiness-Buch der Rekorde mit sich bringt, treibt seltsame Bliten und entlockl
den Spielern immer wieder neue Ideen. So gibt es zum Beispiel das langste Spiel auf ci
nem Feuerwehrwagen, das mit 101 Stunden ader 4 Tagen tind 5 Stunden verbucht wir-
de: Oder das langste Spiel aul einer Wippschaukel, aul der es die Spieler etwa doppelt
50 lange aushielten. Dabei wurden iibngens dicke Gymnastikmalten unter den Sitzen
der Spieler ausgelegt. Aus Sicherheitsgriinden. Fills einer dor Spieler einschlalen
sollte. ..

Die Rekorde liegen Ubrigens nicht nur im Verhalten der Spieler, sondern teils auch im
Spiel selbst. Denn von Monopoly wurden weltweit in einem halben Jahrhundert mehr
as 80 Millionen Stick verkauft. Die Zahl der Spieler 1813t sich auf etwa 250 Millionen
schatzen. Und die Leistung der groften Baufirmen kann sich gegen Monopoly als Bau-
herr verstecken: Rund 2 560 000 000 kleine griine Hauschen hat Parker bisher .errich-
tet'. 2560 000 000 — das sind zwei Milliarden und funfhundertsechzig Millionen
Stuck!

Auch der ,,Dollarausstofy ist gewaltig. Die Summe der im Jahr gedruckten Monopoly -
Spielgeld-Dallar ist etwa das funfundzwanzigfache der Notcnproduktion der staatli-
chen Miinze der Vereinigten Staaten. Dabei sind die Betrdge, mit denen in den USA ge-
spielt wird, vergleichsweise klein. Wahrend in der deutschen Fassung jeweils 4000,-
Mark ausgezahlt wird, wenn man Gber LOS kommt, erh@lt man dort nur den zwanzig-
sten Teil, aso 200 Dollar. Alle Betrage fir den Kauf von Grundstiicken, Hausern oder
Hotels, fir Mieten, Steuerzahlungen und s weiter stehen im gleichen Verhéltnis.

Be einem auf 161 Stunden angesetzten Marathon-Spiel an der Universitat von Pitts-



burph ergab sich ein ernsthaftes Problem, Die Studenten spielten nicht nach der offizicl-
len Regel, nach der die Bank nicht pleite gehen kann, Nach einigen Tagen war es offen-
sichtlich, dal} die Bank innerhalb kurzester Zeit thre Zahlungen einstellen miifite, wenn
nicht schinell Abhilte geschaffen werden konnte. Nun waollten sich die Spieler damit
nicht zufrieden geben, Betrage auf einen Zetlel zu kritzeln und dies als Geld zulassen.
So telegraphierten sie an Parker und schilderten die Notlage. Sie erbaten schleunigst ci-
ne Million, weil sonst eine Wirtschaftskrise unabwendbar sei. Die Leute bei Parker
zeigten Humor, packten rasch das Spielgeld ein und schafften es in das nachste Flug-
zeup nach Pittsburgh, Wahrend die kostbare Fracht noch in der Luft war, telegraphier-
ten sie an eine grofie Bank in Pittsburgh. Die jagten einen Panzerwagen zum Flugplatz.
Unter der Autsicht von bewaftneten Guards wurde das Geld umgeladen und kurz vor
dem endgiltigen Bankrott zu der notleidenden Monopoly -Bank geschafft. Diese Ge-
schichte geschah 1961 und war das erste offiziell aulgezeichete Monopoly-Ereignis der
Welt.

Andere folgten. So zum Beispiel eine Geschichte, die in einer Zeitung in North Carolina
21 lesen war. Im Gelangnis von Ashville schluckte ciner der Insassen mehrere Haus-
chen und Hotels. Darauthin wurde er in eine Klinik geschafft. Nach den ersten Not-
malinahmen schrieb der Arzt auf den Uberweisungsschein: ,. Gehe in das Getangnis!”

In den USA isl es — wesentlich ausgepragter als bei uns — Mode, Woh|titigkeitsveran-
staltungen durchzufihren. Ol werden dort spektakulare Shows arrangiert, um mayp-
lichst viele Leute herbeizulocken. Eine dieser publikumswirksamen Attraktionen war
im lahre 1983 ein zweitigiges Spiel, das der Tauchercluby des Politechnikums in Wor-
chester. Massachuselts, aubgezogen hatte. Es fand im Hailischaguarium statt . Es it an
cunechmen, dad ilie Raublische vor Spiellieginn sehr ausgiebiy gefiltert wurden, Zu-
mindest haben sie sich nicht storend in das Spielgeschehen cingemischt.

Nerven zeigten Postrauber, die 1967 in Cheddington, GroBbritannien, einen Zuy iiber-
fallen und ausgeraubt hatten. Zur Uberbrackung ciner Lingeren Warlezeit spielten sie
Monopoly . [ie Beute betrug mehrere Millionen Mark und diente den Gaunern wih-
rendd der Partie als Spielpeld.

Selbst Hir die Weltraum-Zukunft sind die Monepoly -Hersteller schon gerustet. Im Aul-
trag der NASA produzierten sic zwei Spielsets, die fir den Einsalz im Weltrapm taug-
lich sind. Noch kamen diese Sonderantertigungen nicht zum Einsatz. Sie sollen aber mit
.nach oben’ genommen werden, wenn eine Crew [iir einen langeren Autenthalt ins All
seschossen wird,

In den USA halt sich hartnackig das Geriicht, daf’ die Stadlvater von Atlantic City ein
Monapoly-Brett benutzt hitten, als sie die Straflen ihrer Stadt benennen mulhten. At-
lantic City erhiell aber das Stadirecht bereits 1854, wahrend Monopoly jedoch erst
1935 hei Parker seinen Siegeszug antrat. demnach also nicht gut tur die Namensgebung
ate gestanden habein kann



Der alteste Stadtplan von Atlarntic City tragt das Datum 25. Dezember 1852. Die Stras-
sen in der Ost-West-Richtung wurden nach den Meeren benannt. die in Nord-Sud-
Richtung verlaufenden Strallen erhielten ihre Namen nach den einzelnen amerikani-
schen Staaten,

[Das schien gut und ausreichend zu sein. Jedenfalls bis 1972. Da glaubte der Chef der 6f-
tentlichen Verwaltung, Mr. Arthur W. Pongzio, einige Modernisierungen einftihren zu
miissen. Die Stadt hatte sich nimlich in den vorhergehenden fahren deutlich ruckliaubig
entwickelt. Folglich sah es auch in den Kassen der Stadtverwaltung bose aus: Mr. Pon-
zio aber glaubte, dat die Stadt soweit autzumobeln séi, dald sich Geldgeber finden witr-
den, die aus Atlantic City eine Art Las Vegas des Ostens machen wiirden. Als erstes
schlug er unglickseligerweise vor, die Straflfennamen der Baltic Avenue und der Medi-
terrancan Avenue zu andern. Es sind dies in der amerikanischen Monopoly -Ausgabe
die beiden ersten Strallen. Sie heiflen bei uns Badstrafie und Turmstrafie.

Beide Straflen sind nicht gerade malerisch zu nennen. Es mag Zulall sein. palit aber
haargenau ins Bild, daf} es die billigsten Strallen aul dem Monopoly-Brett sind. Viele
Hauser sind heruntergekommen, manche haben mit Brettern vernagelte Fenster. Da-
zwischen gibt es ein paar billige Kneipen und einen Schrottplatz. In der Baltic steht ein
lausiges Hotel, das beileibe keine teuren Mieten rechtfertigt. Genat wie im Spiel.

An sich war die von Mr. Ponzo vorgesehene Mafinahme gar nicht so abwegig. Baltic
Avenue ist nur einer von drei Namen, die eine sehr lange, sich gerade durch die Stadl zie-
hende Strafle in ihrem Verlauf hat. Mr. Ponzio machte geltend, dal} es liir ¢inen Oris-
fremden verwirrend sei, sich mit drei Namen fiir cine Strafie zurechtfinden zu missen und
schlug deshalb |, Fairmont Avenue’ als peuen Namen vor, Fiir die Mediterrancan schlug er
den Namen ,Melrose Avenue’ vor. Auch hier war das Argument, die Mediterranean sei
nur ein Teilstiick einer langen Strafle mit insgesamt drei verschiedenen Namen.

Mr. Ponzio hatte die Rechnung ohne den Wirt, genauer gesagt, ohne die Monapoly -
Spieler gemacht. Ein Sturm der Entriistung brach iiber ihn herdin, Was eigentlich nut
eine kleine Verwaltungsangelegenheit einer unbedeutenden Stadt war, geriet unverse-
hens in die Schlagzeilen der Presse und wurde im ganzen Land diskutiert, e Post
brachte sickeweise Protestschreiben.

Am 11. Januar 1973 tagte der zustindige Ausschuld der Stadtplanungskommission, um
tiber die Angelegenheit vinen Beschlul} zu fassen. Hunderte van Zuhorern und zahlreiche
Journalisten hatten sich eingetunden. Alle Ginge des sonst unbeachteten und stillen Ge-
baudes waren mit Neugierigen und Schaulustigen vollgestopft. In dem Hearing meldete
sich eine Abordnung der angesehenen Princeton-University zu Wort. Dort hatte man eine
Liga zur Rettung der Baltic und der Mediterranean gegriindet. Der Sprecher erklarte, daih
man der Entscheidung eine soziale Bedeutung von einiger Tragweite beimesson wiirde:

..Die StraBen von Atlantic City erfahren durch das Medium Monopoly eine Verkleifie-
rung. Baltic und Mediterranean verkarpern dort den Lebensraum der Unterdriickten,
die sich gegen die ibermachtigen Krafte vom Boardwalk (bei ups: SchloBallee) und
dem Parc Place (bej uns: Parkstralie) kaum mehr zur Wehr setzen konnen.”

Ein anderer Ausschufd hatte in der Zwischenzeit das Innenministerium mobilisiert und
machie geltend, die beiden fraghichen Strafen seion mittlerweile schon so dhwas wie na-
tionale Monumente und Teile der amerikanischen Tradition,



Fin gutes Argument in einem Land, dessen Geschichte so kurz ist und das auch noch als
Makel empfindet. Was von hier aus gesehen nur ein kleiner Sturm im Wasserglas ist,

schlug dort hohe Wellen. Die Sache kam erst zur Ruhe, als der Stadtrat ein fiir alle mal
klarstellte, daf die Anderungspline zu den Akten gelegt worden seien.

Daf die Stralennamen aus Atlantic City in'dens Sprel auftauchen, st iibrigens kein Zutall.

Der Ertinder von Parker's Monopoly, Chiarles Darsow, biatte nichifach dor maseiner Fraw

ein paar Tage Urliub verbracht.

In einern halben Jahrhundert hat Monopoly seinen Siegeszug um die Well angetreten, In
28 Landern kann man es kaufen: Neben der amerikanischen Qriginalausgabe gibt es Ver-
sionen in 19 verschiedenen Sprachen: Franzésisch, ltalienisch, Spanisch, Portugiesisch,
Katalanisch, Deutsch, Hollandisch, Flamisch, Danisch, Schwedisch, Norwegisch, Fin-
nisch, Griechisch, Arabisch, Hebriisch, Indisch; Chinesisch, Japanisch und Englisch (Bri-
tisch!). Innerhalb der einzelnen Sprachen gibt es hisweilen Versionen. die dem bLand,
mianchmal auch nur einem Teilgebier angepalit sind, Auf Spanisch gibt es zum Beispiel
Ausgaben fur Spanien, Venezuela und Kolumbien. Und in Deutschland erschien eine
bavrische Auspabe — nattirlich mit bayrischer Spiclregel — und cine Berliner Replil.
Fuir Versionen in anderen Sprachen werden in der Regel tie Grundstucksnamen so abype-
andert, dald sie zu dem jeweiligen Land passen. In der britischen Version spielt das Ce-
scliwhen ganz attensichtlich in London. SchloBallee und Parkstrafhe sind dort Mayiar
und Park Lane. In Japan wurden die Namen aus Atlantic City beibehalten. Daneben steht
die Ubersetzung in japanische Schriftzeichen.

Die Spielgeld-Dollars werden in die jeweilige Landeswihrung dbersetzt. Die Spielbrelter
und auch die Besitzrechiskarten unterscheiden sich tiblicherweise nicht dber die Grenzen
hinweg im Ausschen. Marvin Gardens ist ebenso gelb wie Picadilly oder Goethestralle.
Die Rue de'la Paix in Frankreich entspricht in Spanien dem Paseo del Prado, bei uns der
Schlotallee und in den USA dem Boardwalk, So erhalt Parker die Ahnlichkeit der Lande-
sausgaben mit dem Original .

Monopoly, daran gibt es keinen Zweifel, ist ein kapitalistisches” Spiel. In RulSland stoht
vs deshally aul der schwarzen Liste. Was nicht verhindern kann. Jald im Unterzrund eine
prothere Zahl von Spiclen — selten als Origanal, sicher meist als handgelertigte Ropien
kursieren. Bei mehreren auslandischen Ausstellungen in Moskau. aber auch in Leningrad,
Kiew und-andefen Onten wurden komplette Monopoly-Spicle ausgestelll und verschwan-
den, Sie wurden natiirlich sofort aus den vorsarglich mitgebrachten Bestanden wieder er-
yanzl. verschwanden wieder und so weiter, Feoist anzunchmen, dald diese Spiwh' Ly
schickterweise” nicht in verschlossenen Vitrinen, sondern offen und schiccht bewacht aut
Ausstellungstischen lagen. .

In dlie DD, so wird hehauptet. wiirden hohe kommunistische Fuaktionare immerwicder
ral Spiele zu threm eigenen Privalvergnigen aus dem Westen einschmuggeln. In Kuba
war das Spiel verbreitet und beliebt. bis Fidel Castro an die Macht kam. Er bezeichnete s
als vin Symibol des imperialistischen und kapitalistischen Systoms und ol alle Spiele, wo
immer man fhreer habhalt werden konnte, einziechen und vernichten,



Parker ist einer der altesten Spielehersteller der Welt und gehort auch zu den grifiten
auf diesern Gebiel, Die Geschichte der Firma begann im Jahre 1867 in der amerikani-
schen Halenstadt Salem. Es war das Geburtsjahr von George S. Parker, dem jiingsten
von diei Briidern, George traumte davon, lournalist zu werden, so wie andere Buben
heute davon traumen, Pilot oder Astronaut zu werden. Aullerdem splelte vr gerne. Mil
seinen Freunden zog er einen privaten Spielclub aul. Dort vergnugten sie sich mit
Schach, Halma und dem unerschapilich vielseitigen Domino. Eben zu dieser Zeit wur-
de ¢in neues Spiel publiziert: The Mansion of Happiness. was man etwa mit ,Das Haus
der Gliickseligkeit” iibersetzen kénnte.

Dieses Spiel entsprach dem Zeitgeist. Es sollte weniger Spalh machen als vor allem mo-
ralische Prinzipien lehren. Uberhaupt wurde das Spiel zu dieser noch rechl puritanisch
angehauchten Zeit in New England nicht gerne gelitten. Karten zum Beispiel erweckten
automatisch die Vorstellung vom losen Gliscksspiel. Doch Geld zu verdienen galt auch
dieser Gesellschaftsordnung nicht als Frevel. George grilf das Thema Geld auf und
machte das Spiel ,Banking daraus.

Gedacht war es eigentlich nur fir die Mitglieder seines kleinen Spiclclubs. Dort aber
war es.ein Treffer. Banking schlug rasch alle anderen Spiele in der Beliebtheitsskala aus
dem Feld. Gespielt wurde mit einem Satz von 160 Karten. Man konnte von der Bank zu
dem nicht ganz unbescheidenen Zinssatz von 100 % Geld bargen. Die Spieler muliten
nicht nur den Kredit zuriickzahlen, sondern zudem roch versuchen, durch wilde Spe-
kulationen ein Vermogen zu machen. Bei Spielende wurde der zum Sieger erklart. der
den groften Reichtum zusammengeratfl hatte.

1Me Idee lag in der Luft, das Spiel einem grolleren Kreis zuganglich zu machen, Zusam-
men mil seinem Bruder Charles machte sich George daran, das Spiel in eine verkaufsfi-
hige Form zu bringen. Da wurden aus dem Ablauf cin paar Kanten herausgebiigell und
ein paar Holprigkeiten aus den Regeln geglattet. Schlielilich bot es der mittlerweile
I16jahrige George zwei Buchverlegern in Boston an. Beide lehnten das Spicl ab. Einer je-
doch schlug dem jungen Erfinder vor, es auf eigene Kosten herzustellen und auf den
Markl zu bringen.

Ceorge besaly damals genau 50 Dollar. 40 Dollar investierte er und lield sich 500 Karten-
spicle drucken. Die restlichen 10 Dollar gedachte er in die Verkautsanstrengungen zu
stecken.

In der Vorweihnachtszeit hatte George ohne grofie Anstrengung den ganzen Bestand
bis aut zwei Dutzend in Geschiften der in der Nahe liegenden Stadte untergebracht.
Das investierte Kapital von 50 Dollar hatte er eingespielt und dazu konnte er noch ei-
nen Reingewinn von 100 Dollar verbuchen. Nun zdgerte der in geschaftlichen Dingen
recht unerfahrene Bursche, sich darauf zu verlegen, sein Geld als Spiele-Ertinder und
-Hersteller zu verdienen. Doch wieder war es der dltere Bruder, der ibn bestarkie und
vorwirts schob. George grindete die George 5. Parker Company in Salem. Dort ist
noch heute der Stammsitz des Linternehmens.

Der Jungunternehmer hatte genaw den richtigen Zeitpunkt erwischt. Die Firma wuchs
rapide. Bruder Charles war mittlerweile im Olbusiness titig und hatte sich dort als cle-
verer, zupackender Geschaftsmann bewahrt. 1888 konnte ilin George uberzeugen, dem
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jungen Unternehmen als Partner beizutreten, das fortan als Parker Brothers firmierte.
Ein lahrzehnt spater stieg auch der alteste Bruder, Edward H. Parker, ein.

George kiimmerte sich vor allem darum, neue Spiele zu entwickeln und ayszuprobieren.
Er hatte eine Erkenntnis gewonnen, die man noch heute manchem Spielehersteller ins
Stammbuch schreiben méchte: .. Es sind viele Spicle aul dem Markt. die zwar anspre-
chend und interessant aufgemacht sind, sich aber als stumipf und langweilig erweisen,
wenn man sie spielt.” Um sicherzustellen, dafy die von ihm entwickelten Spiele nicht in
diese Kategorie fielen, spielte er jedes neue Spiel mit Angestellten, Freunden und jedem
beliebigen Menschen, den er dazu bringen konnte, sich mit ihm an einen Tisch zu setzen.
Er notierte sich, uber welche Punkte der Regel oder des Spielablaufs seine Testspieler stol-
perten oder wo ein Spiel an Schwung und Spannung verlor, um Korrekturen vornehmen
zu kénnen. Obgleich er natiirlich als viner der Geschaftstithrer des Unternehmens sehr
eingespannt war, lief} er es sich nicht nehmen, alle Spielregeln selbst zu schreiben.

Der Katalog, den Parker Brothers im Jahre 1888 herausbrachte, weist bereils 29 Spiele
aus. Die meisten waren von George Parker selbst entwickelt worden. Zwei damals sehir
beliebte Reise-Spiele waren The Railroad Game (etwa: , Das Eisenbahnspiel') und Inno-
cence Abroad. Dies war iibrigens der Titel von einem damals bekannten und vielgelese-
nen Roman von Mark Twain. Als George mitbekam, wie stark die Kiufer auf den ih-
nen vertrauten Titel reagierten, fithrte er eine Neuerung ein, die bis dahin noch ohne
Vorbild war: Er setzte Anzeigen fir seine Spiele in Zeitungen und Zeitschrilten.

Das letzte Jahrzehnt des vergangenen Jahrhunderts bedeutete einen ungeheuren Um-
bruch. Die Menschen waren aufnabmebereit fir newe Gedanken, sie wollten Spafl,
wollten das Leben genieflen, waren aufgeschlossen fiir Kultur und Bildung. In dieses
Umteld paliten die Spiele, die Parker herausbrachte, wie The Game of American Histo-
ry (Das Spiel der Amerikanischen Geschichte), Presidential Game (12as Prisidenten-
spiel), Proverbs (Sprichwarter), Story of the Bible (Die Geschichte der Bibel), Golf, Ba-
seball, Bowling und The Game of Travel (Das Reisespiel).

In dieser Zeit erwachte aber auch ein BewulBtsein militarischer Stirke. Amerika bereite-
te seinen Eintritt in den Spanisch-Amerikanischen Krieg vor. Packer setzte dies sn Spiel-
titel um wie Military Game (Das Militirspiel), Battle Game (Die Schlacht); Hold The
Fort (Die Verteidigung der Festung), War In Cuba (Krieg in Kuba), The Siege Of Hava-
na (Die Belagerung von Havanrna) und Battle Of Manila (Die Schlacht um Manila).
Woenigstens waren nicht alle Spicle, die in dieser Zeit herauskamen, so martialisch,
denn es gab auch The Motor Carriage Game (Das Speditions-Spiel), Klondike (Gold-
rausch) oder Prisoner of Zenda (Der Gefangene von Zenda). Letzteres stiitzte sich auf
einen romantischen Roman, der zu dieser Zeit ein Bestseller war.

1910 kamen drei Kartenspiele heraus, die in den LISA zu den Klassikern gezdhlt werden
kionnen: Pit, Flinch und Rook. In Millionen von konservativen amerikanischen Fani-
lien war Bridge mehr oder weniger tabu. George Parker erkannte, dali dadurch ein un-
geheurer Markt fiir Kartenspiele entstanden war, wenn sie nur weit genug von der an-
riichigen ldee des Gliicksspiels weggeriickt waren. Pit war so ein Spiel. Es hat die Span-
nung cines guten Kartenspiels, man kann damit ,Geld machen” und es st durch seine
Thematik weit vom Gliicksspiel abgesetzt. Es geht darurnn, Karten mit dem Aubdrock
von Getreidesarten durch Tausch zusammenzutrapen. 1icses ausgezeichnele Spiel sar



bei uns eine Weile unter dem Namen Zaster’ auf dem Markl und wird heute als
Quick 7', einer Zaster-Adaption. angeboten.

Kurz nach Pit kam Flinch. Fiir eine gewisse Zeit schlug dieses Spiel alle Verkaufsrekor-
de, weil die Spezialkarten eine grofie Zahl spannender Spicle erlaubten, Und schlieBlich
kam 1906 dus ertolgreichste Kartenspiel heraus, dafd Parker jemals aut den Markt ge-
bracht hat: Rook. Es war zugleich ein simples Kinderspiel wie ein anspruchsvolles Spiel
tur Erwachsene. [nsgesamt sind itber 55 Millionen Kartenspiele mit diesem Titel ver-
kauft worden. Es ist damit das erfolgreichste Kartenspiel der USA.

Stindig waren die Parker-Brider auf der Suche nach neuen Jdeen. So kamen sie auch
auf die Puzzles. Charles Parker hatle eine grofde Anzahl von Vorlagen aus Paris mitge-
bracht: Gemilde alter Meister. Sie wurden aul Sperrholz aufgeklebt und ausgesagt.
[Jie [Muzzles waren wieder ein Volltreffer. Die Auftrage machten es erforderlich, die tibri-
zen Bereiche — Spiele und Karten — drastisch zu kiirzen. Ein weiteres Gebaude wurde
angemictet und 150 neue Mitarbeiter eingestellt, nur um den Auftragsbery abzuarbeiten.
e Parker-IPuzzles waren deshalb so begehrt, weil sie besondere Kunstwerke waren.
[Mie ausgesigten Teile bekamen namlich Formen, die erkennbar waren, wie Hummer,
Schneeflocken, Rinderkipfe oder Sterne. Diese Art von Puzzles, die natiirlich in der
Herstellung besonders kosterintensiv ist, konnte sich bis zum lahre 1957 halten. Bis da-
hin waren solche Puzzles immerhin auch in die Hande der Michtigen gelangt: Der Zar
von Ruliland, Prasident Roosevelt oder die englische Konigin vergniiglen sich damit
un nur cinige Beispicle zu nennen. _

Nach dem ersten Weltkrieg, wuchs Parker standig weiter, nicht zuletzt auf Grund der
Lizenz fiir Mah-longs:. Aus irgend einem seltsamen und bei uns nicht recht verstandli-
Chers Grand hatte Parker an diesery Spict Rechte crwarben, obgleich die Warzeln die-
ses asiatischen Spicls soweil zuriickreichen, dali es eigentlich frei von Rechten hatte sein
missen. Wie dem auch sei — Asiatika waren zu dieser Zeil in den USA Mode und Mah-
longg war das dazu passende Modespiel.

Dann kamen die Dreilliger Jahre und mit ihnen die grofie Wirtschattskrise, die keinen
ungeschoren liclh. Auch Parker nicht. Und ausgerechnet dicse liete Depression war os,
die Parker den groften Erfolg seiner Geschichte bescherte: Monopoly . Robert Barton,
der Schwiegersohn von George Parker, der sich zu dieser Zeit damit herumschlug, die
schwer schlagseilige Firma zu reorganisieren, sagte dazu: . Monepoly war cin Ce-
sehenk des Himmels. Es rettete unsere Firma. die nue noch ein paar Millimoter vom Ab-
grund entfernt war. Monopoly war eindeutig ein Kind seiner Zeil. Es gaukelte den Leu-
ten vor, dal} sie auch in der Realitat mit dem Kauf und Verkaul von Grund tund Boden
vin Vermogen machen konnten.”

Charles B, Dagrow. e Iostallatenr, hat aus i Ausatz vorhandenen ldeen das Spacl
Monopoly cntwickelt, Vor der Welwirischattsknise hatte er ein gedeihilichies Auskoinmen,
indem er Wasserleitungen und Heizungsrohre verlegte. Nun war erarbeitslos und ohne Ein-
kodnmren. Seine Scholden woelisen nnd wichsen. Brversucine os mit jeder Anovon Gele

genhieitsioby, errepanerte Bogelesen und fehrre die Tunde eicher Damen aus und s
apcht sonst nicht wahlerisch - wenn er tiberhaupt jemanden fand, derseine Dienste bezah-
lem konimae, /\lngvn't lonet e diewior Zen, abs ee linten and yore pi 1Y tl.'ln]u"u-\vu“u'.('i'\\‘.lr-
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tete seine Frau ihr zweites Baby. Charles B. Datow muflte Geld verdienen.

Er vevlegte sich aufs Erfinden. Heraus kam eine Menge iiberflissiger Dinge, die sich vor
alleny i dieser Zeit nicht in Geld unssetzen liefen: Er tortipte Muzzles, konstryierte ving
Sehlagball-Maschine als Strandspielzeug und bastelte an einer Apparatur herum, mit
der tan den Punktestand heim Bridge-Spiel autzeichnen konnte, Wenn er seine Gerite
einem Hersteller anbot, Klang zunachst alles recht vielversprechend, aber niemand wat
bereit, thm stine Erfindungen abzukaufen.

Sowie Darrow erging 05 2u dieser Zeil Tdst allen. Kaum einer seiner Freunde hatte eine
Stellunyy. afle hatten die tigliche Sorge, etwas zu essen zu finden und ein Dach tber dem
Ropt 2y haben. Kinos, Kneipen oder gar ein Theaterbesuch waren unerschwingliche
Lusysvorstellungen.

Sor sald der Kreis dt'r Freunde abends, wenn die unergivhige Warterei auf dem Arbeif s
ami tibeestanden war, ausammen god uiterhiell sich. Was gab es da schon zrofs an
Themen? Der Alltagskampl war bald erschoptt wnd das Gesprach glitt imsmer wieder ajs
mn i 'Lflinm‘rl.mg, in ¢hie pute alte Zeit. Welllt Du poch .7

Chiarles Darraw svalble noch. Vor 1229 war os thim gut geiangen. D konntg er sich auch
meer wieder mal vinen kleinen Urlaub mit seiner Fran Teisten, Nach Atlantic Cie. omer
Klernen Stadt in New [ersey, waren sie damals ammer gelahien

Fimes Abends i Jahre 1933 setzie sich Dagrow an seinen hatizen Kichontiseh b Germane
town, Uennsylvania, und zetchnete einige der Strallen von Atfantic City aul el tandes
Stitck Wachstuehy, das ant) seinem Tisch lag, Dic Strallen, die er awhmalte. waren alle qus
dom pleichien Viertel: Zwischion Inlet und Park Piace, urtaveit vom Boardwalk. Als er fer-
tgwar. fehlie ithm nur ein einzizer Name, Oen eatlehnie or aus cinem anderen Viertel, in
der Nithe von Marate, Es st Marven Gardens. Doch s Vierlol kannte er affensichilich
ekt sebe g, deon e schrieh Marvia Gardens aul den Plan. wassich auf dey amesikan:
sichen Spielplan Bis heute nicht verandert hat. Anschlicllend figte er dret Bahnhote in
den Mah ain, die die wohthabenden Ferivireisenden nach Adantic City gebracht hatten,
Popvinern Blempner durdte natisich weder ein Waisser noch em Elokteizitatsweik tolili,
Darrow beteacltere sein Werk kritisch und tand die Svmmetrie gestort, Es telilie b
viiy vierter Bahnhot, So setzle er die Shor(=Line ein. Das ist bei uns der Haupthahnhot.
Es gib! diesen Bahnbiof tatsiachlich, doch gehért er nicht zum Schienvanetz, sonder)
diente damals als Umschfogplatz tir Giiter, die der Uberlandbus mitgebracht hatte,
T Merlaut derinachsten Tage gelang es ilim, vin paar Facben zu ergattern, mit denen of
seinen Plan koforierte. In seinen Vorstellungen entstand immer deutlicher der Ablau
eines Spieles,

[Tas Material, das er dazu bendtigle, beveitete heine allzyg wraflen Schwierigkeiter,
tliusehen und Hotels, die erin seine Kivine Stadt setzen sollte, sagle er sich aus Abbals
holz 2urecht. Die Besitzrechtharlen entstanden aut Kartonabiallen. Bunte Knopte dien.
b als spicksteine. 2wl Wiirtel waren avbzoteeiben aind elontac fies Geled ersiid
dermer den Wert als Zahil aul Papierstiicke kritzelie.

Von daan wiarde bed den Darroiys jeden Abend gespielt. Bald enveitente sich der Kreis,
Die Freande stieflen hinen tnd schon nach kurzee Zeit waren die Monopoly -Abvnle
bei den Darrows eine feste Einrichiung.

Dioch bald bégriagten sich séine Freande picht mehr damiit, stets za ifinen 2t kompien,



um zu spielen. Sie wollten ihr eigenes Brett haben: Jeden Abend gab es einen Gewinner,
der mit einem Spiel belohnt wurde. Darrow hatte ja Zeit, Spiele herzustellen. Er malte
die Plane. Hiuschen, Wiirfel und Spielgeld muBte sich der Gewinner selbst beschaffen
oder herstellen.

Die Nachfrage wuchs unaufhaltsam. Darrow verlangte nun 4 Dollar lir jeden Plan.
Daoch jedes ausgelieferte Spiel brachte ihm unaufhaltsam neue Bestellungen. Nur durch
Mund-zu-Mund-Werbung hatte Darrow innerhalb weniger Wochen iiber hundert Spie-
le verkault, Und die Auftrage liefen stindig weiter, bis seine Bastel-Produktion mit dem
Volumen nicht mehr Schritt halten konnte,

Warum, fragte sich Darrow, sollte ein Spiel, dal} allen seinen Freunden und Bekannten
so viel Spal} machte, nicht auch anderen Leuten gefallen? Er fertigte cin paar weitere
Spiele an und verkaufte si¢ in einem Warenhaus in Philadelphia. Sie gingen reilhend
weg. Er'hatte eine wichtige Erfahrung gewonnen: Seine Spiele waren verkaufbar.
Darrow versuchte nun, die Produktion zu steigern. Er engagierte einen Freund. der die
Pline und Besitzrechtskarten druckte. Zusammen schafften sie sechs komplette Spicle
pro Tag. Darrow kelorierte nach wie vor seine Spielpline selbst und stellte auch selbst
die Mackungen FHir den Abnehmer zusammen.

Kurz darauf iibernahm es sein Freund, nicht nur zu drucken, sondern die gesamten
Spicle zusammenzustellen. Zum ersten Mal konnte der Ausstafd mit der Nachirapge
Schritt halten. Doch dann merkten die Warenhauoser in Philadelphia, dalb sie einen Ab-
satzrenner hatten, Der GroBBhandler, der die Warenhauser versorgle, begann Mengen
2 bestellen, die weil aber den Realisierungsmophichkeiten von Charles 1arrow und
seinei Kleinproduktion lagen. Er mufte sich nun entscheiden: Entweder es gelang ihi,
Geld aufzutreiben, um in eine groflere Fertigung einzusteigen, oder er mufite das Spiel
an einen professionellen Hersteller abgeben.

Darrow schrieb an Parker und fragte naiv an, ob sie sein Spiel herstellen und in ganz
Amerika vertreiben wollten. Sein Spiel durchliel den gleichen Routineweg. wie alle An-
gebote von Spieleerfindern, die thre Vorschlage cingercicht hatten. Ein paor Angestellie
setzten sich zusammen, um die Idee auszaprobieren. Sie hatten, zupepebenermalion,
SpalB daran. Doch hatte man im Laule der Jahre ein paar Grundregeln ausgearbeitel
und war der festen Uberzeugung, dald nur Spiele wirklich Erfoly haben. die sich nalitlos
in dieses Schema einpassen liefden.

Nach dieser Leitlinie sollte ein Familienspiel 45 Minuten nicht uberschrviten. Monapoly
aber konnte viele Stunden dauern. Aullerdem war man der Ansicht, dal} jedes Spiel ¢in
definiertes Ende haben sollte, Es sollte also stets ein bestimmtes Ziel vorgegeben sein,
Bei allen anderen gingigen Brettspielen der damaligen Zeit kamen die Figuren vor-
warts, bis sie schlieBlich einen Endpunkt erreichten: Einen Schatz, eingn Hafen oder
auch den Himmel. Wer als erster dieses Ziel erreichte, war der Sieger. Bei Monapoly
hingepen galoppierten die Spielfiguren immer wieder auls neue um den Plan. Das vinzi-
ge greifbare Ziel war nur, einen Mitspieler nach Moglichkeit in den Ruin zu treiben, Ne-
ben all diesen Gesichtspunkten waren dem Redaktionsteam die Regeln viel zu umbang-
reich. Man war uberzeugt, dalb sich Kaufer bei dem Versuch, die vielen Regeln diber
Hypatheker, Zinsen und Mieten zu verstehen, nur in heilloser Verwirrung verlieren
wirden. Monopoly wurde abgelehnt. Man hatte 52 fundamentale Fehler entdeckt . Das



Spiel hatte nicht die geringste Chance, jemals von einem breiten Mublikum akzeptiert zu
werden.

Nuin mufl man dazu sagen, dal} solche Leitlinien, mit denen man an die Beurteilung von
Spiclen herangeht, gar nicht so schlecht sind. Einige Spielehersteller haben sich ein kon-
zeptionelles Geriist zurechtgelegt. Doch der Nachteil einer solchen Systematik ist. daf}
die AuBlenseiter prompt durch das Gitter fallen, weil das Geriist darauf gar nicht zu-
rechtgeschnitten ist. Wir wissen heute, dal} Monopoly ein Ertolg ist. Doch nehmen wir
an, es ware erst heute erfunden worden und lage nun einem der groflen Spielhersteller
vor. Man kann fast als sicher untersteller, da} es, méglicherweise gar mit der gleichen
Begriindung wie damals, abgelehnt wiirde.

Wie enttiuscht Darrow war, kann man sich vorstellen. Er wullte ja, dal} das Spiel vine
gute Marktchance hatte. Er wulite, dall man es spielend verkaufen konnte. Wail or
selbst immer noch keine Arbeit gefunden hatte, mufite er sich nun weiter an sein Spiel
klammern, Er ging wieder zu seinem Freund, dem Drucker. und bestellte 5000 Stick
Manopoly . Er hatte kaum Schwierigkeiten, sie zu verkauten. Aul einen Schlag kaulte
das New Yorker Spielwarengeschaft F. A. Q. Schwarz 200 Stiick. [Das war der grofite
Einzelposten, den Darrow bislang abgesetzt hatte. Die Weihnachtszeit nahte heran, die
Wasenbiuser in Uhiladelphia stellten fest, datd Darvow nun auch grotere Mengin be-
wialtigen konnte und orderten fleiffig nach.

Divse: besonderen Weihnachtsverkinte in der Gegend von Philadelphia fiel den Ver-
kautsvertretern von Parker naturlich aul und sie schlugen im Stammbaus in Salem
Alarm. Man beschlofi, das Thema Monopoly in nachster Zeit noch cinmal aubzurollen.

Elwa zeiteleich erhielt Sally Barton, die Tochter von George Parker, einen Anruf von ih-
rer Freundin aus New York. Die schwiiimte ihy von einem phantastischen Spiel vor, daf}
Monopoly hiefle und sehr schwer zu bekommen sei. Brithwarm erzahite Sally die Ge-
schichte ihrem Mann Robert B. M. Barton, der. wie gesagt, eine Fithrungsaufgabe im
Hawse Parker dibernommen hatte. Der lield sich eines der Spicle jither F. A, O. Schway
aus New York besorgen, hahm es mit nach Hause und spielte die halbe Nacht hindurch.
Am nachsten Morgen schrieb er an Darrow. Drei Tage spater tralen sie sich in New York,
Hirton bat Darrow an, das Spiel zu iibernehmen und ihm eine Lizenzgebiihr [t jede
verkaufte Schachtel zu zahlen. Parker bestand jedoch darauf, einige Anderungen vor-
zunchmen; um den Spiclablauf zu verbessern und die Regeln 2u plitten, Vor allem dic
nliinitierte Spieldauer bereitete den Parkerleuten nach wie vor Kopizerbrechen, Nach
zihem hin und her einigte man sich schlieBlich darauf, das Spiel solange weiter in der
Onginalversion zu verkauten, bis eine tberzeugende Kurzversion entwickell worden
sel. Dabei ist es bis heute geblieben.

Charles Darrow hatte keinen Anlall, seinen Entschluf jemals zu bereuen. Innerhall
hiirzdr Zeit war ot Millionar, Mit 46 Jahren setzte er sich aul ¢inem Landgut zur Rube.
Doch er war ein unruhiger Geist und hielt es nie lange an vinem Ort aus. Er bereiste die
Welt, besuchte Orte von historischem Interesse, filmte und sammelte Orchideen.

Bei Parker Hingepen sahes nicht so rosig aus. Man war Tir das Phinomen Monopoly
nicht gerustet. Ein guter Teil des Antangsertolgs der Darrow-Produklion bestand gera-



de darin, daf} die lieferbare Stiickzahl so klein war. So war es elwas ganz besonderes,
ein Spiel zu ergattern, und es war ein standiges Gesprichsthema. Nun wurde publik,
dald Marker das Spiel in groBer Menge liefern wiirde. Schlagartig kamen die Bestellun-
gen. Briefe und Telegrammie stapelten sich, konriten bald nur hoch in Waschkarben pe-
sammell und in den Gingen aufeinandergetiirmt werden, wo sie jedermann im Weg
waren. Parker hatte tiberhaupt keine Vorstellung, wie man jemals mit dem administra-
fiven Teil dieser Anltragslwine ey werden kannte i egagierte Har die Alweick
lumgy cine grotbe Buchhaltongs- ud Veewaltangspesellseohatn, 105 Mitadeiter baoen,
sahen, was auf sie zukommen wirde, schittelten blol} den Kopl und gingen wieder,
Marker mulite das Problem allein 16sen.

Mehr improvisierend als planend kurbelte Parker die Produktion aul 20,000 Stiick pro
Waoche hoch. Am Ende des ersten Jahres waren tber eine Million Spiele verkautt, Und
das mitten in der Wirtschaltskrise, also einer Zeit, in der die Menschen andere Bediit-
nisse dringender befriedigen multen als Spiele zu kaufen.

Die Manager bei Parker waren aber trotzdem mit dem neuen Produkt nicht so recht
froh, Thnen safl noch immer der Schock aus dem Jahre 1929 in den Gliedern. Damals
hatten sie Mah-Jongg forciert und grolie Lagerbestinde aufgebaut. Die Mah-Jongg-Sets
kosteten von ein paar Dollar aulwiirts bis zu 150 §. Dald die Nachfrage von heute aul
morgen auf Null ging, lag natirlich an dem grofien allgemeinen Zusammenbruch der
Wirtschalt. Parker erkannte aber diese Zusammenhinge noch nicht klar genug und be-
schlofy vorsorglich, dall neue Produkt nach spitestens drei lahren wieder Gus dey
Markl zu nehmen, um eine Wiederhalung des Mah-longg-Fiaskos zu vermeiden.
Tatsachlich liefs der Verkaufsérfolg 1936 deutlich nach. Der vorhergesagte Drei-Jalires-
Zyklus schien sich [ir Manopoly zu bestiligen. Tm Herbst 1936 paly Coeorge Parker ein
innerbetriebliches Rundschreiben mit der Anweisung heraus, die Produktion ven
Monopoly-Spiclen vinzustellen. Der Zeitpunkt war nicht gut gewihlt. Denn das Weih-
machtspeschiilt ist seit jeher die starkste Umsatzzeit (ie Spiele. Und divsmad tral vine
neue Kundenschicht auf den Plan, mit der Darker nicht gerechnet hatte. Waren die
Kaufer — und Spieler — zunachst nur die Erwachsenen gewesen, sohatten mittlerweile
immer mehr Kinder van ihren Eltern Monopoly gelernt und wollten nun ihre cigene
Schachtel besitzen,

Langsam bepann es den Managern im Hause Parker zu dammern, daid sich tir Mona-
poly einfach keine brauchbaren Prognosen erstellen lielen. Die Produktion kam wic-
der in Schwung, Und das Spiel lief und liet und Jauft heute noch,

Bei der weltweiten Verbreitung dieses ungewohnlichen Spiels ist es kein Wunder, dafl
es nicht nur merkwiirdige Begebenheiten und Anckdoten, Rekordversuche und ausge-
fallene Spielformen gibt, sondern dald sich auch Meisterschaften entwickeln konnten.

lch war bei einer Weltmeisterschalt daber. ausgetragen in Monte Carlo. und habe dabei
gelernt, dal3 Monopoly eine ganz unerwartete Seite hat.

Ich hielt Monopoly, das ich selbst oft gespielt hatte, doch weitgehend fiir ein Glacks-
spiel. Es ist ja weitgehend dem Zufall tiberlassen, ob man die Chance bekommt, das



Klaus Armbrister aut dem Weg zir Deltschen Meisterschaft 1983



richtige Grundstiick zu kaufen, im rechten Moment an einer teuren Mietgegend vorbei-
zukommen oder ob zahlungskriftige Mitspieler zum sicbten Mal durch einen gliickli-
chen Wurl an der einzigen eigenen Geldquelle vorbeischliipfen. Das ist jedenfalls die
landlaufige Meinung der meisten Monopoly-Spieler.

Damit bei den Meisterschaften das Spicl schnell in Gang kommt, werden die Besitzkar-
ten gemischt und bei Spielbeginn gleichmalig verteilt. Ich beobaclitete Kwa Chang
Seng, einen ruhigen jungen Mann aus Singapur. Er hatte wenig Miihe, die erste Vorrun-
de an einem Tisch zu gewinnen. Auch die zweile Vorrunde schaffle er ohne Schwierip-
keiten und verlielh den Tisch als Sieger.

Damit war er der einzige Teilnehmer, der zweimal hintereinander gewinnen konnte,
aber das konnte immerhin ein Zufall sein. Doch auch die dritte Vorentscheidungsrunde
konnte er klar fiir sich verbuchen. SchlieBlich kam die vierte, die letzte Ausscheidungs-
runde vor dem Finale. Kwa Chang Seng hatte in der Kartenverteilung keine gute Fland
gehabt. Die Besitzrechtskarten waren von geringem Wert und pafiten alle nicht rech
zusammen, Trotzdem dauerte es gar nicht lange, da lag er wieder klar in Filhrung, Ge-
schickterweise verscherbelte er dann alles, was er erworben halte. Er wurde zwar nichi
Sieger der Spielrunde, aber zum heimlichen Gewinner, weil er die Sympathien aller
Mitspicler gewonnen hatte. Und der Einzug ins Finale war ihm sowieso schon sicher.
Die Endrunde bereitete ihm wenig Mithe. Nach eineinhalb Stunden war Kwa Chang
Seng Monopoly -Weltmeister.

Gliiek? lch habe ihninterviewt. Mr. Seng ist der zweite Mann der Esso-Organisation in
Singapur. Er ist. Betriebswirt und spielt Monopoly so, wie er auch einen Betrieb [tihrt.
Er berechnet die Rentabilitat des eingesetzten Kipitals — die aus den verschiedenen Fel-
dern in den verschiedenen Bebauungsstufen unterschiedlich. keineswegs immer gleich
ist, LInd er berechnet die Wahrscheinlichkeit, mit der bestimmte Felder aul dem Spicl-
teld besucht werden und bezicht sie in seine Berechnungen mit ein. Kein ganz eintaches,
aber ein erfolgreiches Rezept.

Und noch ein interessanter Aspekt zeigl sich gerade bel den Muisterschatten Boesoriders
deutlich: Es ist wichtig, die Regeln genau zu kennen und wirklich bis hin zu den Feinhel-
ten zu verstehen, wenn man ein guter Monopoly-Spieler sein will

Nun ist es gerade einer der besonderen Eigenschalten dieses Spiels, dafl niemand die Re-
geln beherrscht. AuBerdem haben sich Gberall Familien-Regeln herausgebildet, werden
Regeln aus der Erinnerung heraus rekapituliert, sind Spielarten und Gewohnheiten ent-
standen, die von der Originalregel oft deutlich abweichen, Was eigentlich gar nichts
ausmacht, wenn nur alle Beteiligten auf die gleiche Version eingeschworen sind,

Upn alle Miliverstandnisse, die ja auch manchmal Anlasse zu Streit und unspielerischen
Diskussionen sind, fiir immer aus dem Weg zu raumen, sind im Folgenden die Original-
Regeln des Spiels nachgedruckt.
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MONOPOLY — Offizielle Regeln

Gesellschaftsspiel tiar 2 - 11 Personen

Zivl des Spiels:
Ziel von Monopoly isl es, durch An-und Verkaul von Besitzrechten sowie Verfmictung
von Grundsticken, Hausern und/oder Hotels der reichste Spieler zu werden.

Ausstattung:

Zum Spiel gehoren der Spielplan, 1 goldfarbene lubiliums-Lokomotive, 10 goldfarbene
Spielfipuren, Wiielel, Spielgeld. grime Halzhiuser. rote Holzhotels, 28 Besitzrechtskar-
ten. 16 Gemeitischaltse und 16 Ereipgniskarten.

Vorbereitung des Spiels:

PMie Ereigris- und Gemeinschaftskarten werden petrennt pemischt und mit der Riicksei-
te nach aben in die Mitte des Spielplans gelept. Die Spieler wahlen einen Bankhalter,
der an jeden Teilnehmer eine Spielfigur und DM 30/000 Spielgeld in folgender Sortie-
rupg austeilt:

2 10000 DM 25 500 1DM
Jx o 2000 M bx 100 DM
2x 1000 DM box 30 0M

5x 20 DM

[Das tbrige Geld, die Besitzrechtskacten (Bahnhile, Stralien, Wasser- und Elektrizitits-
werk), die Hauser und Hotels verwaltet der Bankhalter. Falls der Bankhalter mitspielt.
pni e sein etpenes Celd sopghiltigs von diem Veornogen der Bank pwetienat halten, e
ginnend mit dem Bankhalter wirtell jeder Spicler mit emem Wirtel einmal. Dor Spieler
mit dem hochsten Wurt beginnt das Spiel.

Das Spiel:

Der erste Spicler setzt seine Figur auf das Feld |, Los”. Dann wiirtelt er mit 2 Wiifeln
und bewegt seine Spielfigur in Pleilvichtung um die Summe der Augen beider Wiirtel. Je
nachdem, auf welchem Feld der Spieler landet, kann er Stralien, Bahnhéfe, das Wasser-
werk oder das Elektrizititswerk kaufen oder ersteigern. mufd Steuer bezahlen, ins Ge-
fangnis zehen oder Ereignis- oder Gemeinschaftskarten zichen. AnschlieBend ist der
ndchste Spieler im Uhrzeigersing an der Reihe.

Es kinnen auch 2 oder mehr Figuren auf einem Feld stehen. Bei einem PPasch (beide
Wiirtel gleiche Augenzahl) fiihrt der Spieler seingn Zug in gewohnter Weise aus, mit al-
len Rechten und PHichten. die daraus entstehen. Danach mul} er noch einmal wirfeln.
lst dies wiederum ein Pasch, muller vin drittes Mal wiirfeln, Wirtt der Spicler drei Mal
hintereinander einen Pasch, darf er den dritten Zug nicht mehr ausfuhren, sondern
misld sich mil seiner Spielfigur sofort ins Gefiangnis begeben.



Die Bedeutung der Felder des Spielplans:

Los

Jedesmal, wenn ein Spieler mil seiner Figur das Feld ,, Los” erreicht oder passiert hat,
zahlt ihm die Bank ein Gehalt von 4000 DM. Dies gilt nur, wenn er sich in Pleilrichtung
bewegt.

Strallen

Es gibt insgesamt 22 Straflen in 8 Gruppen. Jede Stralle innerhalb einer Gruppe ist mit
der gleichen Farbe gekennzeichnet.

Ankauf

Erreicht ein Spicler mit seinér Figur ein Straflenfeld, auf das noch kein anderer Spieler
einen Besitzanspruch hat. kann er die entsprechende Grundstiickskarte von der Bank
zum aufgedruckten Preis kauten. Er erhilt dann die Karte von der Bank und legt sie mit
der Vorderseite nach oben vor sich hin, um seinen Besitzanspruch [ir diese Stralle zu
demonstrieren.

Versteigerung

Wenn der Spieler die Stralie nicht kauten will, versteigert der Bankhalter die Stralle. Je-
der kann mitsteigern — auch derjenige, der den normalen Kauf abgelehnt hat. Dic Ver
steigerung beginnt mit irgendeinem Betrag. Der Meistbietende zahlt sofort den zuletat
genannten Betrag bar an die Bank und erhilt die Besitzrechtskarte.

Miete

Erreicht man mit seiner Spielfigur ein Straflenfeld, das bereits verkauft ist, muly man an
den Eigentiimer Miete bezahlen. Die Hohe der Micte ist auf jeder Karte aufgedruckt.
Sollte die Strafle zwar verkaull, aber mit einer Hypothek belastet sein, darl keine Miete
verlangt werden. Die Miete verdoppelt sich, wenn ein Spieler alle Strallen einer Farbe
hat. Dies gilt auch, wenn andere Strallen dieser Farbe mit Hypotheker belastet sind.
Durch den Bau von Hausern oder von einem Hotel erhoht sich die Miete fir diese
Strale.

Der Eigentiimer einer Stralle erhalt keine Micte, wenn er vergessen hat, sie zu fordern,
und der niichste Spieler gewiirfelt hat.

Bahnhofe, Wasser- und Elektrizitatswerk
Fiir diese Felder gilt das gleiche wie fiir die Stralbentelder. Auf diesen Feldern kénnen je-
doch weder Hauser noch Hotels gebaut werden.

Steuerfelder
Zusalzsteuer
mufd man soforl bar an die Bank bezahlen.

Einlconmiensteuer

muf} man sofort an die Bank zahlen — entweder 4.000 DM oder 10 % seines gesamten
Vermogens. Diese Entscheidung mufs gefallt werden, bevor die gesamte Hohe des Ver-
mogens festgestellt wird,

Das Vermogen besteht aus dem Bargeld, den aufgedruckten Werten auf den Besitz-
rechiskarten (egal. ob hypothekarisch belastet oder nicht), den Einkaufswerten fiir



Hauser und/oder Hotels,

Gelangnis

Man landet im Geldngnis, wenn man

1. Auf das Feld .,Gehe in das Gefangnis™ kommt
2. Eine Karte zieht ,,Gehe in das Gelangnis”

3. Dreimal hintereinander einen Pasch wirft

Wenn der Spieler auf dem direkten Weg ins Gefangnis iiber ,,Los” kommt, erhdlt er
kein Gehalt. Sein Zug ist ‘damit beendet. Kommt ein Spieler im normalen Verlauf auf
das Gefangnisfeld, so ist er dort nur zu Besuch und hat keinerlei Nachteile. Beim nach-
sten Zug kann er normal weiterspielen. Man kommt aus dem Gelangnis frei, wenn man
im niichsten Zug,

1. Eine Geldbule von 1.000 DM zahlt, bevor man wijrfelt:

2. Einen Pasch wiirfelt. Man zieht sofort um die Summe der Wiirfelaugen weiter, Noch
cinmal wiitfeln dart man allerdings nicht.

3. Die Karte ,, Dy kemmst aus dem Gebiangnis frei” benutal

4. e Karte ,,Du kommst aus dem Gefangnis frei” von cinem anderen Spieler kautt
el henutat.

Hat der Spieler im Gekingnis bei seinem dritten Zug noch keinen Pasch, mufi er 1.000
DM Geldbulle zahlen und zieht mit der Summe der Augen seines dritten Wurfes weiter.
Ein Spieler, der iny Geliangnis sitzl, kann Miete kassieren und Besitziamer erwerben und
verkauten.

Frei MParken
..Fréi Parken™ ist win Ausruhfeld. Hier passier! gar nichts,

Hauser

Eirl Spieler kann nur dann Hatser an Strallen bauen, wenn er alle Strallen dieser Farb-
gruppe besitzt.

Wenn er ein Haus kault, kann er es an irgendener dieser Strallen einer Farben-
prippe bauen.

Kauft er ein zweites Haus, muf} er es an einer unbebauten Strafie dieser Gruppe bauen
oder an einer Strale einer anderen Gruppe, die ihm gehért. Der Preis fir jedes Haus
steht auf der Besitzrechtskarte der Strale.

Entsprechend dieser Regel kann ein Spieler jederzeit so viele Hauser kaulen und aufstel-
len, wie er will und seine Geldmittel es ithm gestatten. Es muld jedoch gleichmalig pe-
baut werden, d. h. man darl an einer Strale erst dann ein weiteres Haus bauen, wenn
an den anderen Stralen dieser Farbengruppe jeweils die gleiche Anzahl Hauser steht.
Beispiel: Ein drittes Haus darf erst dann gebaut werden, wenn an allen Strallen dieser
Farbengriippe bereits 2 Hauser stehen.

Insgesamt diirfen an jeder Stralle bis zu 4 Hiuser gebaut werden. Genau wie der Aut-
bau der Hauser gleichmallig sein mull, hat auch der Abbau gleichmallig zu erfolgen.
Eint Spieler. der aus Geldmangel Hauser an die Bank zuriickgibt, darl dies auch nur



pleichmallig verteilt iber die StraBen einer Farbeéngruppe tun.

Hotels

Wenn ein Spieler an allen Strallen einer Farbengruppe 4 Hauser gebaut hat, kann er
von der Bank ein Hotel zu dem aufgedruckten Preis kaufen und an irgendeiner Stralle
dieser Gruppe aulstellen, Die 4 Hauser werden von der Strale entfernt und an die Bank
zuriickgegeben. An jeder Strafle kann nur ein Hotel gebaut werden.

Mangel an Gebauden _

Wenn die Bank keine Gebaude mehr zu verkaufen hat, missen die bauwilligen Spieler
warten, bis ein anderer Spieler Gebaude an die Bank zurtickgibt oder verkaulft. Wollen
zwel oder mehr Spieler eine hohere Anzahl Gebaude kaufen, als die Bank vertughar
hat, werden die vorhandenen an den Meistbietenden verkault.

Verkauf von Besitzrechten

Unbebaute Grundstiicke, das Elektrizitats- und das Wasserwerk, sowie Bahnhote kon-
nen jederzeit unter den Spielern zu einem frei vereinbarten Preis gehandelt werden. Es
kann jedoch kein Grundstiick an einen anderen Spieler verkauft werden, wenn an ir-
gendeiner Strale dieser Farbengruppe Gebaude gebaul sind. Diese Gebaude mussen
erst an die Bank verkauft werden, ehe der Besitzer ein Grundstiick aus dieser Farben-
pruppe verkaufen darf. Hauser und Hotels diirfen jederzeit. aber nur an die Bank ver-
kauft werden. Die Bank zahll nur den halben Preis, der beim Kaut datiir bezahlt wurde.
Alle Hauser und Hotels {1 Hotel = 5 Hiuser) milssen genauso gleichmiBig an die Bank
verkauft werden, wie sie erworben wurden, d. h. es kann nicht an einer Stralle nur
noch ein Haus stehen, wenn an einer anderen Stralle der gleichen Farbengruppe rioch 4
Hauser stehen.

Hypotheken

Hypotheken kénnen nur von der Bank ausgegeben werden. Der Hypothekenwert ist
auf der Riickseite jeder Besitzrechtskarte aufgedruckt. Der Zinssatz betrigt 10 % vom
Hypothekenwert. Er ist bezahlbar, wenn die Hypothek zurtickgezahlt wird, Wenn ein
Besitztum ubertragen wird, das hypothekarisch belastet ist, kann der neue Inhaber die

Hypothek sofort zuriickzahlen. Er muld in diesem Fall auller der Hypothek auch die il
ligen 10 % Zinsen zahlen. Kiindigt er bei Erhalt der Besitzrechiskarten die Hypothek
nicht, muf er trotzdem die falligen 10 % Zinsen bezahlen. Hebt er die Hypothek spiter
auf, zahlt er weitere 10 % auber der Hypothekensumme,

Hiuser und Hotels kénnen nicht hypothekarisch belastet werden. Alle Gebaude auf ei-
nem Grundstiick miissen an die Bank zurtick verkauft werden, che dieses Grundstiick
hypothekarisch belastet werden darf.

Um wieder ein Haus. auf einem hypothekarisch belasteten Grundstiick aufstellen zu
konnen, muf} der Eigenttimer den Wert der Hypothek und 10 % Zinsen an die Bank zu-
riick zahlen und das Haus von der Bank zum vollen Preis kauten.



Bankrott

Ein Spieler, der die Zahlungen einstellt, d. h. einer, der mehr schuldet, als er bezahlen
kann, mul} dem Glaubiger alles, was er an Wert hat, tibergeben und darf nicht mehr
weiterspiclen. Hauser und Haotels missen auch in diesem Fall zum halben Wert an die
Bank verkault werden, die das Geld an den Glaubiger zahlt. Wenn ein zahlungsuntahi-
ger Spieler ein hypothekarisch belastetes Besitztum tibergibt, mull der neue Besitzer so-
fort 10 % Zinsen an dic Bank zahlen. Er kann gleichzeitig die Hypothek zurtickzahlen.
Wenn ein Spieler nicht genagend Geld aufbringt, um seine Steuern und Strafen zu zah-
len, selbst wenn er seine Hapser verkaufl und sein Besitztum hypothekarisch belastel,
iibernimmt die Bank sein Hab und Gut und versteigeri alles an den Meistbietenden.
Hauser und Hotels dirfen nicht mitversteigert werden.

Kredite
Nur die Bank kann segen hypothekarische Sicherheit Geld verlethen, Det Spiclern st
das Verleihen von Geld ader Besitzrechten nicht gestalter,

Spielvarianten _

biir kiirzere Spiele werden Varianten emptohlen

1. Die Besitzrechtskarten werden gemischt und je zwei an die Spicler ausgeteilt. Der
autgedruckte Preis wird sofort von den Spielern an die Bank gezahll. Ansonsten gelten
e Regeln wie bel dem Standardspiel.

2. Ein Hotel entspricht in dieser Version nur vier Hausern, . h. wenn drei Hauser ge-
baut sind, kinnen diese zuriickgegeben werden und fur den zusdtzlichen Preis vines
tlauses ein Haotel gekautt werden. Die Micte bleibt so erhalten wie autgedruckt.

3. Alle Steuern, Renovierunigskosten und Buligelder werden aut das Feld . Frei Parken”
selegt. Der Spieler, der das Feld | Frei Parken” als nachster ereeicht oder sich gerade aut
dem Feld befindet, wenn cine Einzahlung erfolit, dart diese Summe kassicren.

A4 e Besitzrechtskapten werden gemischt und an die Spieler gleichmalip verteilt, Div
Kosten brauchen niclt an die Bank erstattet werden, Nach dem Austeilen der Karten
findet #ine 15 Minuten lange Verhandlungspause statt, In-dieser Zeil versucht man,
komplette Serien zu erhalten, um dann, nach der eréten Umrundung des Spielplans mit
seiner Spieltigur Hauser und Hotels bauen zu kénnen.

Bet den Verhandlungen 2wischen den Spiclern konnen die Mreise frei vereinbart wer-
den,
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