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Dans cette version, vous Serez amené à parcourir un certain nombre d'arènes et à

combattre toutes sortes de Pokémons. Les cartes Combat de dresseurs et Professeur

Chen vous récompensent d'un combat à succès ou vous réservent d'agréables

surprises. Pour remporter la partie, il faut négocier, procéder à des échanges et se

battre contre d'autres dresseurs, afin de collecter la meilleure équipe de Pokémons I

Si vous n'avez jamais joué à Monopoly auparavant, référez-vous à la règle de jeu

classique, pagés 5 à 13. Revenez ensuite aux pages 2 à 4, pour en savoir plus sur

cette version extraodinaire, et ce qui fait sa différence par rapport au jeu classique'

Les similitudes
Le but du jeu et la règle de base sont les mêmes.

Los d,ff roncot
o La monnaie d'usage est la Poké Monnaie (P)

Les Centres Pokémon remplacent les maisons, et les

Boutiques remplacent les hÔtels. Utilisez-les pour

aménager vos arènes et augmenter votre patrimoine.

Les cases et cartes Professeur Chen et Combat de

dresseurs remplacent les cases et cartes Chance et Caisse

de Communauté.



Sur chaque case du plateau et chaque titre de propriété figurent le nom et
numéro du Pokémon que vous êtes en train d'attraper.
5i vous attrapez tous les Pokémons de même couleur, vous remportez un jeton
pou r l'arène de cette couleur.
Les gares sont remplacées pa r 4 Types de Poké balls.
Les cases et cartes lles Écume et Centrale remplacent les cases
les cartes Compagnie de distribution des eaux et Compagnie de
d istri b ution d'électricité.

. Les pions représentent des personnages Pokémon.

' Les cases Équipe Rocket attaque et Régis attaque remplacent les cases Taxe de
luxe et lmpôts sur le revenu.

o Vous pouvez jouer en suivant des règles supplémentaires en
pages 3 et 4.

contenu : plateau de jeu o 28 cartes Pokémon titres de propriété . des billets en
Poké Monnaie . un support de billets Poké Monnaie . 6 pions pokémon o 2 dés .
16 cartes Professeur Chen. 16 cartes combat de dresseurs o 32 centres pokémon.
12 Boutiques.

du monde des Pokémons, dans le cas où
suivez les instructions suivantes,

Doublos PoKémon
si vous obtenez un double, déplacez votre pion comme vous en avez l'habitude,
c'est-à-dire du nombre de cases indiqué par les dés. La case sur laquelle vous vous
arrêtez, peut soit vous faire avancer soit vous pénaliser. Vous avez deux possibilités :

vous pouvez soit relancer les dés soit utiliser un pouvoir Pokémon (voir tableau
page 4). Si vous optez pour la deuxième possibilité, votre tour est terminé.
Rappel : si vous obtenez un double pour sortir de prison, vous ne pouvez lancer les
dés à nouveau ni même utiliser un pouvoir Pokémon.

Si vous voulez vous rapprocher davantage
vous obtenez un double au lancer de dés,
qui remplacent celles de la page 6.
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Doubre1trtr

Doubre2 tr tr
Doubre3 trtr
Doubr e4 tr tr
Doubre5 E E
Doubre6 E E

Téléportez-vous comme
#150 Mewtwo et rendez-vous sur la

case de votre choix.
Si vous passez Par la case déPart,

recevez PZOO. Vous ne Pouvez vous

téléporter en Prlson.

Reposez-vous comme #35 Melofee et

recevez P2O0 de la banque.

Utilisez VamPigraine comme
#01 Bulbizarre et recevez i50 de

chaque joueur.

Rencon trez le Prof esseu r Chen
(tirez une carte Professeur Chen)'

Lancez-vous dans un combat
de dresseurs
(tirez une carte Combat de dresseurs)'

Attaq uez Pour contrôler l'une
des arènes aPPartenant à un

autre ioueur :

Chaque joueur lance les deux dés'

Le joueur qui obtient le nombre le

plus élevé prend ou garde le contrÔle

de l'arène. Si deux joueurs sont

ex-aequo, ils lancent à nouveau

les dés. Remarque : vous ne Pouvez
vous battre Pour un grouPe total
d'arènes aPPartenant toutes à

un adversaire.
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LE JEU EN BREF
Monopoly est le jeu où l'on achète, loue et vend des propriétés de façon a accroître
ses richesses - le loueur le plus riche étant le vainqueur. En partant de la case départ,
déplacez votre pion sur le plateau de jeu suivant votre résultat au lancer de dés.
Quand vous arrivez sur une case qui n'appartient encore à personne, vous potvez
l'acheter à la banque. si vous décidez de ne pas l'acheter, la propriété sera proposée
aux autres joueurs dans une vente aux enchères et reviendra au plus offrant.
Les joueurs qui sont propriétaires perçoivent des loyers de la part des adversaires
s'arrêtant sur leur terrain. La construction de maisons et hôtels augmente
considérablement le loyer que vous pouvez percevoir pour vos propriétés ;

aussi, il est conseillé de construire dans un maximum de sites. Si vous avez besoin
davantage d'argent, la banque peut vous en prêter par le biais d'hypothèques sur
vos propriétés. Vous devez toujours suivre les instructions données par les cartes
caisse de communauté et chance. Parfois, vous serez envoyé en prison.

BUT DU JEU
Etre le seul joueur qui n'ait pas fait faillite.

nÈcIT DE JEU RAPIDE
Monopoly se joue aussi de manière rapide. Reportez-vous au paragraphe
"Règle pour une partie plus rapide" (p.12

PRÉPARATION DU JEU
1. Rangez dans Ia boîte les maisons, hôtels, cartes de propriété et les billets de

banque (en fonction de leur valeur).
2.séparez les cartes chance et caisse de communauté. Mélangez-les et posez-les à

l'endroit indiqué sur le plateau de jeu.

3. Chaque joueur choisit un pion et le met sur la case départ.
4. Le banquier et Ia banque.

Un des joueurs est élu banquier. S'il y a plus de 5 joueurs, le banquier peut choisir
de n'assumer que ce rôle.
Le banqurer donne à chaque joueur P1.500 répartis de la façon suivante:

2xP500 4xP100

1 xP50 1 xf20
2xF10 1xP5

5 x P1
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Le banquier s'occupe aussi des cartes de propriété, des maisons et hÔtels jusqu'à

ce qu'ils soient achetés par les joueurs. De plus la banque verse des salaires ou
des primes, prête de l'argent sur les propriétés hypothéquées et encaisse l'argent
des taxes, des amendes, des prêts et intérêts. Dans le cas d'une vente aux
enchères, c'est le banquier qui dirige la vente.

La banque ne fait jamais faillite :elle peut mettre en circulatron autant d'argent
que nécessaire sous forme de reconnaissances de dettes écrites sur du
papier ordinaire.

5. Les joueurs lancent les deux dés. Le joueur qui fait le plus grand score joue le

premier, puis c'est au tour du joueur situé à sa gauche et ainsi de suite.

UNE PARTIE DE MONOPOLY

Quand c'est votre tour, lancez les deux dés et avancez d'autant de cases que le
nombre de points indiqués sur les dés. La case où vous vous arrêterez déterminera ce

que vous avez à faire. Deux pions ou plus peuvent s'arrêter sur Ia même case en

même temps. Suivant la case où vous vous arrêtez, vous pouvez :

. acheter une propriété,

. payer un loyer au propriétaire,

. payer des taxes,

. tirer une carte chance et caisse de communauté,

. aller en prison,

. vous reposer sur le parc gratuit,

. toucher votre salaire de P200.

Doubles
Si vous faites un double, effectuez les opérations habituelles sur la case où vous vous

arrêtez, puis relancez les dés. Sivous faites ainsi trois doubles à la suite, rendez-vous

immédiatement en prison.

En passant par la case "départ"
Chaque fois que vous passez ou vous vous arrêtez sur la case départ, vous recevez

P200 de la banque. ll est possible de percevoir deux salaires pendant le même tour
si, par exemple, vous tirez une carte chance ou caisse de communauté juste après

être passé par Ia case départ, et que cette carte vous indique «Avancez jusqu'à la

case départ».
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Achat de propriétés
Si vous vous arrêtez sur une propriété qui n'appartient pas déjà à un autre joueur,
vous pouvez I'acheter. Si vous décidez de l'acheter. payez à la banque le prix indiqué
sur la case. Vous recevrez en échange, comme preuve de cette acquisition, une carte
de propriété que vous devez garder face visible devant vous. Si vous décidez de ne
pas I'acheter, le banquier doit immédiatement ouvrir une vente aux enchères,
en commençant à n'importe quel prix fixé par un joueur désireux d'acheter.
La propriété revient au plus offrant. Même si vous avez refusé de I'acheter au
prix initial, vous pouvez participer à la vente aux enchères.

Etre propriétaire
Le fait d'être propriétaire vous permet de percevoir un loyer de la part de tous les
locataires qui s'arrêtent sur vos terrains. Vous pouvez construire sur n'importe quelle
propriété à partir du moment où vous possédez tous les terrains de la même couleur
que celle-ci, c'est-à-dire dès que vous en avez le monopole.

Arrêt sur une propriété déjà achetée
Si vous vous arrêtez sur une propriété qui a été achetée par un autre joueur, il peut
vous réclamer un loyer. Le joueur qui est propriétaire de cette case doit vous réclamer
le loyer avant que le deuxième joueur après vous ait lancé les dés. Le montant du
loyer est indiqué sur la carte de propriété et varie selon le nombre de bâtiments
qu'elle comporte. Si toutes les propriétés d'un même groupe (terrains de même
couleur) appartiennent au même joueur, le loyer est doublé pour chaque propriété
de ce groupe où il n'y a pas encore de construction. Toutefois. un propriétaire qui
possède tout un groupe ne peut pas recevoir ce double loyer si une des propriétés
est hypothéquée. Sur les terrains où des maisons et des hôtels ont été construits,
le loyer à payer est indiqué sur la carte de propriété correspondante. Aucun loyer ne
sera dû pour une propriété hypothéquée.

Arrêt sur les services publics
Si vous vous arrêtez sur un service public, vous pouvez l'acquérir s'il n'a pas encore
été acheté. Comme pour les autres propriétés, payez la somme dûe à la banque.
S'il appartient déjà à un autre joueur, ce joueur peut vous demander de lui payer un
loyer suivant Ie nombre de points obtenus aux dés. Si le propriétaire a seulement un
des deux services publics, le loyer sera le total de vos dés multlplié par 4. Mais si le
propriétarre a les deux en sa possession, vous devez payer 10 fois le total des dés.

1.



Si vous êtes «envoYé» sur

com m u na uté, Vous devez
Cette CaSe à cause d'une Carte chance ou Caisse de

relancer les dés pour déterminer le montant à payer.

Arrêt sur une gare
Si vous êtes le pr.,iier à vous arrêter sur une gare, vous avez la possibilité de

l'acheter. Sinon, elle sera mise en vente par le banquier dans une vente aux enchères

à laquelle vous pourrez participer. sr la gare appartient déjà à un autre joueur,

vous devez payer le montant indiqué sur la carte de propriété. ce montant varlera

suivant le nombre de gares détenues par ce Joueur.

Arrêt sur une case chance ou caisse de communauté
S'arrêter sur une de ces cases signifie que vous devez prendre la carte située

au-dessus du paquet correspondant. Ces cartes peuvent vous demander de :

. déplacer votre pion,

. payer une certaine somme - taxes par exemple,

. recevoir de l'argent,

. aller en prison,

. sortir de prison sans payer.

Vous devez suivre les instructions de la carte et agir aussitÔt après avoir remis la carte

sous le paquet. sivous tirez une carte «Vous êtes libéré de prison», vous pouvez la

garder jusqu'à ce que vous décidiez de l'utiliser, ou de la vendre à un autre joueur.

Remarque : une carte peut vous demander de vous rendre à une autre case' 5i vous

passez iar la case depait. recevez g200. Vous ne passez pas par la case départ

quand vous êtes envoYé en Prison.

Arrêt sur les cases "lmpôts" et "Taxe de luxe"
si vous vous arrêtez sur l'une de ces cases, payez le montant indiqué à la banque'

Parc gratuit
Si vouivous arrêtez sur cette case, vous pouvez vous reposer en attendant le

prochain tour ou continuer vos transactions normalement (par exemple,

percevoir des loyers, construire sur vos propriétés...)'



Prison
Vous serez envoyé en prison si :

. vous vous arrêtez sur la case "Allez en prison",

' vous trrez une carte chance ou caisse de communauté qui vous indique
"Allez en prison",

. vous faites trois doubles à la suite.

Votre tour s'arrête quand vous êtes envoyé en prison. Lorsque c'est le cas, vous ne
recevez pas de salair , même si vous passez par la case départ.

Pour sortir de prison il faut effectuer l'une des actions suivantes .

. payer une amende de P50 et jouer au prochain tour,

. acheter une carte "Vous êtes libéré de prison" à un autre joueur, à un prix
convenu entre vous,

o utiliser une carte "Vous êtes libéré de prison" si vous en possédez une,
o attendre en prison pendant trois tours, en lançant les dés à chaque tour pour

essayer de faire un double. Sivous faites un double, sortez de prison en utilisant
ce lancer de dés pour avancer.

si après les trois tours, vous n'avez pas fait de double, payez p50 et déplacez votre
pion suivant votre lancer de dés. Pendant que vous êtes en prison, vous pouvez
toucher vos loyers. Si vous n'êtes pas «en oyé en prison», mais que vous vous
arrêtez sur la case prison, vous êtes un simple visiteur et ne subissez aucune pénalité.

Maisons
Une fois que vous possédez les titres de tous les terrains d'une même couleur,
vous pouvez acheter des maisons pour construire sur ces propriétés. Cela augmente
le montant que vous faites payer aux locataires. Le prix d'une maison est indiqué sur
la carte de propriété.

Vous pouvez acheter quand c'est votre tour de jouer ou entre les tours des autres
joueurs. vous devez construire uniformément. Vous ne pouvez pas construire de
deuxième maison sur un terrain tant que vous n'avez pas construit une maison sur
chaque terrain de ce groupe, et ainsi de suite, jusqu'à ce que chaque terrain de ce
groupe possède quatre maisons. La vente des maisons doit elle aussi se faire
uniformément. Vous pouvez acheter ou vendre à n'importe quel moment, autant de
bâtiments que vous le désirez, tant que vos finances vous le permettent.
Aucune maison ne peut être construite sur une propriété si une des propriétés du
groupe est hypothéquée. si vous avez toutes les propriétés d'un groupe (terrains de
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même couleur) et que seulement une

demander un doubte loyer de "terrain

sa ns bâtiment.

ou deux sont "construites", vous pouvez

nu" pour la ou les propriétés du groupe

Hôtels
Vous deve z avoir quatre maisons SUr chaque

acheter un hÔtel. On achète les hÔtels de la

maisons. lls coÛtent quatre maisons qui sont

indiqué sur la carte de Propriété'

On ne peut construlre qu'un hÔtel par propriété'

Crise du bâtiment
Slit n. ,.rt. plus de maisons à vendre, vous devez attendre que les autres loueurs en

retournent à la banquË;;ô;; iln acheter' De même' quand vous vendez des

hôtels, vous ne pouu., àutf"t remplacer par des maisons dans le cas où rl n'en

resterait Plus.

S,rlnerestequ,unnombrelimitédemaisonsouhÔtels,etqUedeuxjoueursouplus
souhaitent les acheter, alors les bâtiments seront vendus aux enchères et accordés au

piu, àtttrnt. Uenchère .o,"ntt au prix le plus bas indiqué sur la carte

de propriété.

Vente de ProPriétés
Vouspouvezvendredesproprrétésàtout,autrejoueuràunprtx,convenuentrevous.
Toutefois, uu.rn t.rr..i,i,i.Ë.ut otr" vendu à un autre joueur s'ily a des bâtiments

construitsSUrundesterrainsdumêmegroupe.Sivousvoulez.vendreunterratn
appartenant a ,n gror"p.] ,àrr o"rà, oÉooia vendre tous les bâtiments situés sur

ces sites à la banque.ies'maisons doivent être vendues uniformément' de la même

façon qu,elles ont ete aci.tà.i tuol,. la rubrique «maisons». ci-dessus)' Les maisons et

les hôtels ne peuventêtre vendus à d'autres ior"utt lls doivent.être vendus à la

banque à la moitié O. tàr,. valeur, indiquée sür la carte de propriété lls peuvent être

vendus à n,rmporte qr.rïoÀ"Ài. porr les hôtels, la banque paiera la moitié du prix

de l,hôtel, plus la mortié du prix des quatre maisons qui furent données à la banque

pour l,acquisition de i,r]ot.i iou, les hôtels d'un même groupe doivent être vendus

en même temPs.

Sivousn,aVeZbesoinqued,unpeudeliquidité,leshôtelspeuventêtreéchangés
auprès de la banque .inir. des maisons de iaçon à récupérer de l'argent. Pour cela,

site d'un grouPe avant de Pouvoir

même façon que ['on achète les

retournées à la banque, Plus le Prix
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vous devez échanger votre hôtel contre quatre maisons et recevoir la moitié de la

valeur de l'hôtel en liquide. Une propriété hypothéquée ne peut pas être vendue à la
banque, mais seulement à d'autres joueurs.

Hypothèques
S'il ne vous reste plus d'argent et que vous devez vous acquitter d'une dette, vous
pouvez hypothéquer une propriété. Pour cela. vendez tout d'abord les bâtiments de

cette propriété à la banque. Pour hypothéquer une propriété, tournez la carte de

propriété face cachée, et recevez la valeur de votre hypothèque de la banque,
valeur qui est indiquée sur le dos de la carte. Quand vous voulez lever l'hypothèque,
vous devez payer cette valeur additionnée de 1 0% d'intérêts. Si vous hypothéquez
une propriété, vous êtes toujours en sa possession. Aucun joueur ne peut l'acquérir
sans votre accord, même en payant l'hypothèque à la banque. Vous ne pouvez
percevoir aucun loyer pour une propriété hypothéquée, mais vous continuez à

percevoir le loyer des propriétés du même groupe. Vous pouvez cependant choisir de

vendre une propriété hypothéquée à un autre joueur à un prix convenu entre vous.

L'acquéreur peut alors décider de faire lever l'hypothèque rmmédiatement en payant

la valeur de l'hypothèque plus les 10% d'intérêts. Quand il n'y a plus d'hypothèque
sur aucun des terrains d'un groupe, le propriétaire peut recommencer à construire

sur ces terrains.

Faillite
Si vous devez plus d'argent à la banque ou à un joueur que vous ne puissiez

rassembler, vous êtes déclaré en faillite et vous êtes éliminé.

Si votre dette est envers la banque, elle récupère votre argent et vos cartes de

propriété. Le banquier les vend ensuite une par une aux enchères;chaque propriété

revient au plus offrant. Vous devez remettre les cartes «Vous êtes libéré de prison»

en-dessous de leurs paquets respectifs. Sivous êtes mis en faillite par un autre
joueur, vos maisons et hôtels sont vendus à la banque à la moitié de leur valeur

initiale, et ce joueur récupère votre argent, vos cartes de propriété, et vos cartes

«Vous êtes libéré de prison». Sivous avez des propriétés hypothéquées, il doit
immédiatement payer 10% puis choisir de conserver les hypothèques sur ces

propriétés, ou tout régler tout de suite.
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Remarques sur le ieu
Si vous dôvez un loyer Ilus important que ce que vous pouvez payer en liquide,

vous pouvez régler-une partie de votre dette cash et une autre partie en propriétés

dépourvues deÉâtiments. Le créancier peut alors accepter une ou plusieurs

propriétés (y compris si elles sont hypothéquées)à une valeur supérieure à leur valeur

réeile pour iéunir un groupe .orpl"t, ou pour empêcher un autre joueur d'obtenir le

contrôle de cette ProPriété.

si vous possédez des propriétés, c'est à vous de vérifier que les autres joueurs vous

règlent les loyers qut vous sont dÛs.

seule la banque peut prêter de l'argent à un joueur et ce. seulement par le biais

des hypothèques.

Aucun joueur ne peut prêter de l'argent ni emprunter à un autre Joueur.

Le vainqueur
Le dernter joueur restant en jeu est le vainqueur'

NÈCIE POUR UNE PARTIE PLUS RAPIDE

1. Durant la PRÉPARATION de la partie, le banquier mélange les cartes de

propriétés. Le joueur à la gauche du banquier coupe alors les cartes et le banquier

distribue deux cartes de piopriétés à chaque joueur (y compris lui-même s'il prend

part au jeu). Les joueurs'payent de suite le prix indiqué sur l.es deux propriétés

qu'ils viennent dâ recevoir. La partie commence alors selon les règles d'une

partie normale.

2. Dans cette «partie courte», vous ne devez construire que trois maisons (au lreu

de quatre) sur chaque terrain avant de pouvoir acheter un hÔtel'

Le loyer perçu pour un hÔtel

désire revendre un hÔtel, sa

d'achat, plus la moitié de la

reste le même que dans la rè9le standard. Si l'on

valeur est réduite de moitié par rapport au prlx

valeur de chacune des trois maisons'

3. FtN DE LA PARTIE. Le premier joueur yant fait faillite se retire du jeu et la partie

se termine quand un deuxième joueur fait faillite. Le joueur en faillite transmet

tous ses biens à son créancier (banque ou joueur)'

Chaque joueur restant évalue alors sa richesse selon :

1 la somme des billets de banque qu'il a en matn,

tL.



2 ses terrains, services publics et gares au prix indiqué sur le plateau de jeu,

3 ses propriétés hypothéquées estimées à la moitié de la valeur indiquée sur le
plateau de jeu,

4 ses maisons estimées au prix d'achat,
5 ses hôtels estimés au prix d'achat, qui comprend la valeur des 3 maisons

données en échange.

Le vainqueur est le joueur le plus riche.

PARTIE LIMIT E DANS LE TEMPS
Avant de commencer la partie, convenez d'une heure Iimite pour la fin du jeu.
Le joueur le plus riche à l'heure convenue est le vainqueur. Au début de la partie,
les cartes de propriété sont mélangées et coupées, et le banquier donne deux cartes
à chaque joueur. Les joueurs payent aussitôt à la banque le prix de ces propriétés et
le jeu continue normalement.


