VOULEZ-YOUS ESSAYER UNE PARTIE RAPIDE ?

.
Suivez les quelques étapes ci-dessous pour pimenter 4. FIN DE LA PARTIE. Le jeu s'acheve lorsqu'UN des
le jeu et accéleérer la partie (60-90 minutes) : Jjoueurs fait faillite. Pour connaitre le gagnant de la
1. Pendant la mise en place du jeu, le banquier mélange partie, il vous suffit d'ajouter les valeurs -
puis distribue trois cartes Titre de propriété a chacun ¢ des billets gu'il vous reste dans les mains,
des joueurs. Ces cartes sont données gratuitement. + des propriétés acquises, a la valeur d'achat

Mélangez les cartes COFFRE
AU TRESOR et posez-les

ici face cachée.

LE BANQUIER
Un des joueurs est élu banquier. Il s'occupe de la
bangue et dirige les ventes aux encheres.

Mélangez les cartes
POTION et posez-les

lesti tant ; i les biens e e eachie Vous n'avez pas a payer la Bangue. (valeur indiquée sur la case du plateau),
est important que ce joueur sépare les biens de A . i —E S i
: s : proprietes hypothequées, moitie > . |
la banqlue {a[?ent, titres de propriete) des siens pour 2. Vous pouvez construire 3 Bourgeons Mojo (maisons) de la valeur d'achat, @® Achetez. Vendez. NGSOC“?Z- Gagnez le
DEpases s A3 maximum au lieu de 4 dans la partie classique. + des Bourgeons Mojo, au prix ol ils ont
Une fois que vous avez 3 Bourgeons Mojo sur un lieu été achetés, THE LEGEND ()F

(uniformément sur chague case d'un méme groupe de
couleur), vous pouvez les échanger contre un Arbre L : ; :
Mojo (hotel). Le montant du loyer de IArbre Mojo reste 23-? ;lgéo;] 2;?1? |F':ér:;>|(-1§:§ etr:ms Beulrgeons Hcjo
le méme. Les batiments (Bourgeons et Arbres Mojo) I g : :
sont toujours vendus a la banque a la moitié de leur Celui qui obtient la plus forte valeur gagne la partie !
valeur d'achat. Les Arlores Mojo sont eux échanges

contre 3 Bourgeons Mojo.

+ des Arbres Mojo, au prix ol ils ont été achetés

CE QUI RESTE :
@ lebut dujeu et les regles
# les titres de propriété : toutes les valeurs sont les mémes que sur un jeu
de Monopoly classigue.
® les quatre cases d'angle du plateau sont inchangées, de méme que la facon

3. Si vous étes envoyé en prison, lors de votre prochain § S
tour, vous étes obligé d'effectuer I'une des trois actions N INVENTEZ PAS VOS REGLES I
suivantes : Beaucoup de joueurs aiment a jouer avec « leurs » regles

s = : i NI i
+ utiliser une carte “libéré de prison” sivous en avez du MONOPOLY. Attention car cela augmente souvent le

bi h £ = : temps d'une partie. Dans les régles officielles, les joueurs
une (ou bien achetez-en une a un adversaire), ne doivent pas se préter d'argent entre eux, ne doivent pas

LA BANQUE :

+ faire un double en un seul lancer de dés, se mettre d'accord pour ne pas payer de loyers, etc. Toutes il : .

# gere la totalite de I'argent* et de de 050 les taxes et amendes doivent étre payées 3 la banque et ne - de gagner : le dernier joueur restant en jeu est le vaingueur.

. L payer une amenae de §50. - e ¢ o ' LES DIFFERENCES :

les titres de propriété qui ne sont doivent pas étre stockées sur la case parc gratuit ou n'importe 16 cartes Potion 16 cartes % ) . _

pas encore achetés par les joueurs, oird'autre | Coffve auTrésor 1 pecyet ® Le plateau : I'action sur le plateau est la méme, mais vous achetez des lieux
# verse les salaires et les primes, de billets de banque pour issus de l'univers de “The Legend of Zelda"™,
® encaisse |'argent des taxes et des amendes, 1 MONOPOLY, 32 maisons @ les gares sont remplacées par des moyens de transport phares de 'univers
¢ vend les propriétés et dirige les ventes aux enchéres, 1638 9515 Hasbr Tl Sk e T e (Bourgeons Majo), 12 hatels de “The Legend of Zelda"™. Les services publics sont remplacés par des

: E b BS0r0. 10Us Qroits reserves. Intery a - 5 =

¢ vend les maisons (Bourgeons Mojo) Faborique, importé et clistribué par Winning Moves France- 16, Fue cie Fontensy 04 360 Vin Eenres _ (Arbres Mojo), 2 dés. Boutiques de Bombes et de Potions.

et les hotels (Arbres Mojo), Nous vous recommandons de prendre note de notre ackresse pour tout contact ultérieur WINNING MOVES
@ préte de l'argent sur des propriétés hypothéquées. Cwlir;:;det;ﬂ:upr:uvent varlerh ';’fL,’Z“}?"“ au modlele présenté. o
La Banque ne fait jamais faillite : elle peut mettre en circulation autant e — Chaque joueur choisit un pion ' RIR ’ ' ' =) AGE
d'argent qjue nécessaire sous forme de reconnaissances de dettes — et le met sur la case DEPART ' 3 & c%
écrites sur du papier ordinaire. — ' g 8+ JoUEURS

*31 =1 euro MONOPOLY

dNv8



COMMENT GAGNER ?

Il faut &tre le dernier joueur qui n'ait pas
fait faillite.
Comment faire ; acheter des propriétés et
faire payer le plus gros loyer possible aux
Jjoueurs qui atterrissent chez vous.
Acheter toutes les propriétés d'un méme
groupe de couleur pour augmenter les
loyers et pouvoir construire des
Bourgeons et des Arbres Mojo afin
d'augmenter le montant de vos revenus.

QUI JOUE EN

QUAND C’EST
YOTRE TOUR :

1) Lancez les deux dés blancs.
2) Bougez votre pion d'autant de cases que
le nombre de points indigué sur les dés
et dans le sens des aiguilles d'une montre.
La case ol vous vous arréterez déterminera
Ce que vous avez a faire.
Voir la rubrique « Types
de Cases » ci-dessous.
4) Sivous passez par

au wous arrétez sur la /

3

—

DEPART

COMMENT JOUER ?

opérations habituelles sur la case ol vous /\
vous arrétez puis relancez les dés. LIS
(étapes 1a4). 1
Attention ! Si vous faites trois y. 1) [
doubles de suite, rendez-vous \ '.«J 4
immeédiatement en prison. ",'r)./ P RISON/ ’ &

6) Lorsque vous avez terminé votre N &
tour, donnez les des au joueur
situe sur votre gauche.

R

Sl ne vous reste plus d'argent et que vous devez vous

-acquitter d'une dette auprés de la banque ou auprés d'un
autre joukedn, vous pouvez vendre des batiments (bourgecns
et arbres Moja) et/ou hypothéquer une propriété. Si vous
devez toujours de I'argent, vous étes déclaré en FAILLITE et

vous &tes eliminé !

@ \ous devez alors rembourser ce Cie VoS POLVEZ avec les
billets qu'il vous reste.

& Sivows etes mis en faillite par un autre joueur, vous devez Iui
donner toutes vos propriétés hypothéquées et les cartes
Vous étes Libére de Prison que vous possédez. Ce joueur
doit immédiaternent payer 10% d'intéréts sur chague
proprieté hypothéguée qu'il récupére puis choisir de

C'est une regle souvernt oubliée : vous pouvez réaliser les opérations
decrites ci-apres meéme si ce n'est pas a vous de jouer ! Et méme
en prison !

1) PERCEVOIR UN LOYER
Si un joueur s'arréte sur une de vos propriétés non hypothéguées, vous
pouvez lui réclamer un loyer selon le montant indiqué sur le titre de
proprieté — voir le chapitre Propriété Appartenant
Déja a un Autre Joueur,

2) VENTE AUX ENCHERES
Q@

Le banquier met une propriéteé aux

encheéres quand :

# un joueur s'arréte sur une propriéte qui
n'appartient encore a personne et gqu'il décide
de ne pas I'acheter au prix indiqué sur la case du plateau de jeu,

Le patement d'une vente aux encheres ne peut se faire qu'en billets de
banque. Lenchére commence a n'importe quel prix fixé par un joueur
désireux de I'acheter et avec un minimum de 1. La propriété revient au
plus offrant. Méme si vous avez refusé de |'acheter au prix initial, vous
pouvez participer a la vente aux encheres.

3) CONSTRUIRE
Vous devez posséder tous les lieux d'un méme groupe de couleur pour
pouvoir acheter des Bourgeons Mojo (maisons) aupres de la bangue.
a) Le prix d'un Bourgeon Mojo est indiqué sur le titre de propriéte.
b) Vous devez construire uniformement.

Vous ne pouvez pas construire de

= i = "
deuxieme &1
Bourgeon sur un lieu tant que vous n'avez &

pas construit un Bourgeon sur chaque .
lieu du méme groupe de couleur,

‘ATTENDEZ PAS YOTRE TOUR!

Important ; vous ne pouvez construire ni Bourgeon, ni Arbre Mojo si
une des proprietés du méme groupe de couleur est hypothequée.
Crise du batiment ?

S'il ne reste plus de Bourgeon ou dArbre Mojo a vendre, vous devez
attendre que les autres joueurs en retournent a la bangque pour pouvoir
en acheter. §'il ne reste qu'un nombre limité de Bourgeons ou dArbres
Mojo, et que deux joueurs ou plus souhaitent les acheter, alors ils seront
vendus aux encheres et accordes au plus offrant.

4) VENDRE UN BATIMENT
Les batiments (Bourgeons et Arbres Mojo) seront vendus & la
banque a la moitié de leur valeur, indiquée sur le titre de propriété.
Les Bourgeons doivent etre vendus uniformement, de la méme
facon qu'ils ont €té achetés. Les Arbres Maojo sont eux P,
échangés contre 4 Bourgeons. 7

Pour hypothéquer une propriété, vous devez ensuite retourner le titre
de propriéte sur la table et recevoir la valeur de 'hypotheque indiguée
(au clos de la carte) de la part de la banque. Vous pouvez lever une
hypothégue en payart la valeur de I'hypotheque plus 10% d'intéréts.
Vous pouvez alors retourner le titre de propriete face visible, Vous ne
pouvez pas percevoir de loyer d'une propriété hypothéquée.

6) PASSEZ DES ACCORDS AVEC YOS ADVERSAIRES !
Vaus pouvez conclure des marchés avec vos adversaires et ainsi
acheter ou vendre des proprietés sans batiments. Vous devez
vendre tous les batiments construits sur les lieux d'un méme
groupe de couleur avant d'en vendre Ln ou plusieurs.

Les propriétés peuvent étre achetées avec des billets ou étre
échangées contre d'autres propriétés ou contre des cartes

Vous étes Libéré de Prison. Ce sont les joueurs L
qui concluent le marché qui decident du

montant de la transaction.

Vous pouvez vendre une propriété hypothéquee
@ un autre joueur a prix convenu entre vous.

Lacheteur peut alors, soit lever immediatement |'hypotheque en
payant a la banque la valeur de |'hypotheque, soit garder

P RE MI E R PS case DEPAIgé \éous tcoi.;mde su;? hypotheques sur ces propriétés, ou tout régler # un joueur fait faillite et retourne tout?as ses propriitf:s hypothéquées ¢) Vous pouvez corstruire 4 Bourgeons au maximum sur un méme lieu. 5) HYPOTHEQUER UNE PROPRIETE ¥ | 'hypotheque et payer les 10% d'intéréts. Il pourra alors choisir de
H recevez 200 de : a la banque. Ces proprietés sont vendues aux encheres non d) Une fois que vous avez 4 Bourgeons sur un lieu, vous pouvez les Si vous n'avez plus assez d'argent pour acqiitter une & payer la valeur de |'hypothéque plus tard au cours du jeu et dans
Chague joueur lance les deux dés blancs. la Bangue. Sivotre dette estenvers la Banaue, elle récupere et metalix WDOTthU?Q% . ; échanger contre un Arbre Mojo (hétel). Pour cela vous devez dette, vous pouvez hypothéquer n'importe laquelle J’ 3 ce cas il devra payer de nouveau les 10% dintéréts.
Celui qui fait le plus gros score commence 5) Sivous faites un double SncterestoLtes vos Sfeprictes Cales st vencues fefl # ilya Une crise du batiment et gue deux joueurs cU pius souhaitent payer le montant indiqué sur le titre de propriété. Vous ne pouvez de vos propriétés. Vous devez d'abord vendire tous - § Rappel : le but du jeu n'est pas seulement de devenir riche !
la partie aux dés, effectuez les hypothéquées. Vous devez remetire les cartes Vous étes acheter le(s) méme(s) batiment(s) (bourgeons et arbres Mojo). construire qu'un seul Arbre Mojo par lieu et vous ne pouvez pas les batiments des propriétés appartenantau méme B Pour gagner; il faut mettre tous les autres joueurs en FAILLITE !
Libéré die Prison en-clesscus ch paciuet comespondant. construire de Bourgeon sur un lieu disposant déja d'un Arbre Mojo. groupe cle couleur a la banque.
1) PROPRIETE NAPPARTENANT A PERSONNE garder face visible devant vous. S8 2) PROPRIETE APPARTENANT DEJA A UN AUTRE JOUEUR Transport (locomotive, Célestrier, Lion rouge, Epona) 3) POTION ou COFFRE AU TRESOR i 5) ALLEZ EN PRISON N Q : Comment sortir de prison ? 6) SIMPLE VISITE (PRISON)
Il existe trois types de propriétés : Si Vous dECEdEZ de‘ne pas Iach«etvza’f le Si voLis VoS arrétez sur une proprieté qui appartient a un autre joueur, Le loyer dépend du nombre de transports que vous Vous devez prendre la carte située sur le dessus du 1 gl Sivous vous arrétez sur cette case, vous devez AN ™ R: Vous avez trois possibilités : Pas de panique : si vous vous arrétez sur la case
T ? banquier doit rmn_‘ve::_ﬁatement AR \& il peut vous demander de payer un loyer. Le montant du loyer est possedez, paguet correspondant, suivre les instructions de la bougez votre pion sur la case ALLEZ EN 2 a) Payer une amende de 50 au début du tour suivant. Vous prison lors d'un déplacement normal, vous étes
- x X une vente aux encheres. AR indlicjué sur le titre de propriété et varie selon le nombre de batiments Nb de transports 1 2 3 4 L5 carte et la remettre face cachée en-dessous de la pile. | | PRISON. = pouvez alors lancer les dés et bouger votre pion normalement. en « Simple Visite » et ne subissez aucune
..... H / 1etes, | gons et arbres Mojo) qu'elle comporte. Vious n'avez pas a payer i ] b e Si vous tirez une carte Vous étes Libéré de Prison, vous | i Important ; vous ne touchez pas les |J200 - ili Stes libéré i i : nalite. Assurez-vous que votre pion soit
Lorsque vous achetez des propriétés (bourgeons etarbres Mojo) qu'elle comporte. Vous i 85 a pay! Loyer g25 @50 Qroo Pgoo z L , vou ' P pas es | & b) Utiliser une carte Vous étes libéré de Prison si vous en possédez pénalité 4 P
VOous devez penser a acmtgn sl possible, de loyer si la propriéte est hypothégqueée. (le titre de proprieté est | pouvez la garder jusqu'a ce que vous décidiez de o | ‘1‘ si vous allez sur la case ALLEZ EN PRISON en = une. Vous pouvez également en acheter une & un autre joueur bien dans la zone « Simple Visite ».
les autres propriétés du meéme groupe de couleur. Par retoumé). Important : le joueur qui est propriétaire de la case sur L g I'utiliser ou de la vendre a un autre joueur. [ Canrs passant par la case DEPART. Si vous étes Une fois utilisée, remettez la carte en-dessous de la pile 7) PARC GRATUIT
. exemple : sivous achetez un lieu vert, vous laquelle vous vous arrétez doit vous réclamer le loyer avant que le - H Hi envoye en prison, votre tour est terminé i dante, | les dés et bol votre pion < ) ; : /
hil] o gk : ) ' P r, : | / aadt : 1 correspondante, lancez les dés et bougez votre pior PARC Relax | Rien de maunais (ou de bon)
dlevez essayer d'acheter 1e§ 2 autres lietx verts Jjoueur suivant ne lance les dés a son tour. S'il oublie de vous vous devez donner les dés au joueur suivant ! V. ) Attendre trois tours en lancant les dés & chaque tour pour ; ‘4 £
| au cours de la partie. Posséder un groupe de demander, vous n'étes plus obligé de payer | - — ’_1‘ . 4) TAXE D'ENTREE / / Vous étes envoyé en prison si: y essaver de faire un dowble, Si vous faites un double, sortez de ne Peut vous arriver sur cette case |
couleur augmente |l monfant du loyer aue les Lieu I". - T 4 Boutiques (Bomm et Mm) i | [ + vous tirez une carte Potion ou Coffre au (\ prison en utilisant le lancer de deés pour avancer. Si Bprés les trois JOUSEARbEe VoL IoRose an iencint 4
Vous pouvez acheter la propriété sur laquelle vous vous 3 .\l autres joueurs ont a payer quand ils atterrissent le] i S i e L 1§ A | Pour connaitre le montant du loyer, lancez | YENDEUR DE MASQUES | | Treasr b Vel Inciaiiie claller en prison P, | ; i e JSO Sl prochain tour et continuer vos transactions
[ B e R L R e L A - |t s | surune de ces propriétés et vous permet i e nufsons Calimeritsies il bl o \ | les dés et multipliez le resultat par 4. L1l Sivous vous arrétez sur une de ces l/ | i - ; 5 s LISy l Evied 1905 IRILER. IS Dy B2 K Kuee normalement (percevoir des Iayvers, construire
e U proprieté correspondant. Ce loyer est doublé si le proprietaire possede | # vous faites trois doubles 3 la suite aux dés. 4 bougez votre pion suivant votre lancer de deés.

| cases, payez le montant indiqué a SUr VoS proprétes. . )

| Sivous possédez les deux Boutiques,
la Bangue.

-\ également de construire des Bourgeons et
| multipliez le résultat par 10 |

Vous recevrez en échange, comme preuve de cette \ | des Arbres Mojo pour encore augmenter
acquisition, Une carte de propriété que vous devez I\~ VoS revenus.

tous les lieux (non hypotheques) d'un méme groupe de couleur.
Sicles Bourgeons ou des Artores Mojo sont construits sur ce terrain, le
loyer sera beatcoup plus leve — comme indigueé sur le titre de propriete,

8) PROPRIETE QUE YOUS POSSEDEZ

Rien de spécial | Mais vous ne gagnez pas d'argent non plus. ..




