Recommandé pour les
joueurs a partir de 6 ans

Concentré sur la lecture et les calculs
simples. Tu peux aussi faire faillite a ce
niveau, alors dépense ton argent
judicieusement !

ILTE FAUDRA:
Plateau de jeu, coté niveau 2 ¢ Cartes Chance vertes
(niveau 2) ¢ Titres de propriété e Pions ¢ Panneaux Vendu,

coté vert » Billets de #1 et billets de #45 ¢ Dé

COMMENT GAGNER

Avance autour du plateau pour acheter le plus de propriétés
possible. Plus tu en possedes, plus tu percois de loyers des
autres joueurs.

La partie se termine quand un joueur fait faillite. Puis, le joueur
le plus riche gagne !

MISE EN PLACE

o Choisis quelqu'un pour prendre le role du banquier. Il
gere l'argent de la banque et les titres de propriété.
Le banquier donne a chaque joueur :

Siilya... Il donne alors...

2 joueurs : ‘

3 joueurs
4 joueurs et plus

Meélange les cartes Chance NIVEAU 2.

Qui commence ?

Le joueur le plus jeune commence et le jeu continue
sur la gauche

A ton tour;
1. Lance le de.

2. Avance ton pion de ce nombre de cases dans le sens
des aiguilles d’'une montre.

3. Ou t'es-tu arrété ? Suis les reégles de cette case.
4. Ton tour est terminé. Passe le dé a ta gauche.

Elles sont vertes ! Place la pile ici face cachée.
Chaque joueur choisit un pion et le place sur ‘
la case DEPART.

Chaque joueur prend les 12 panneaux Vendu associés .
a son pion.

Place le dé et les titres de propriété pres du plateau de jeu.

‘ 700 x 161mm; 4C2S; Z-Fold; Finished size 175 x 161mm

LES CASES DU PLATEAU DE JEU

PROPRIETES

Les propriétés sont des lieux de MONOPOLYVILLE que tu peux posseder.
Elles sont réparties en groupes de couleur.
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Proprietés appartenant

d un joueur

Si tu t'arrétes sur une propriété appartenant
a un autre joueur, paie le montant indiqué sur

la case. Si tu t'arrétes sur une de tes
propriétés, ne fais rien.

Propriétés
n‘appartenant
a personne

Lorsque tu t'arrétes sur une
propriété qui n'appartient
personne, tu dois l'acheter.

1. Paie le montant indigué sur
la case a la banque.

Recois

encore

plus d'argent

avec les groupes

de couleur !

. Si tu possedes les deux propriétés d'une
méme couleur, tu recois le double du
loyer quand un joueur sarréte sur une
de ces propriétés. Regarde ton titre
de propriété pour plus de détails.

2. Place un de tes panneaux
Vendu sur la case.

3. Prends la carte Propriété
de cette case.

Va au coin
Mets ton pion sur la case

Chance

Lorsque tu t'arrétes sur une
case Chance, pioche la carte Le coin | Ne passe pas par
Chance du dessus de la pile, la case DEPART, ne reois
lis-la @ haute voix et suis ses 0as #A2.

instructions. Remets ensuite
la carte utilisée au-dessous
de la pile.

Ton tour est terminé.

Alors, comment sortir du coin ?
Au début de ton prochain tour, tu peux :

e utiliser ta carte Tu es libéré du coin, si tu en
possedes une ;

e OU payer #1.

Lance ensuite le dé et joue.

CASE DEPART

A chaque fois que tu
t'arrétes ou que tu passes
sur la case DEPART,

recois M2 de la banque.

TU DOIS DE LARGENT, MAIS TU NE PEUX
PAS PAYER ?

o Si tu n'as pas assez d'argent pour acheter une
Parc grth|t propriéte, payer un loyer, payer les frais d'une
lIne se pasEz e, carte Chance ou sortir du coin, tu es en falillite !
Repose-toi ! La partie est terminée.

LA FIN DE LA PARTIE

La partie se termine quand un joueur fait faillite. Tous les
joueurs comptent ensuite leur argent. Le joueur le plus
riche gagne | En cas d'égalité, le joueur qui a le plus de

Simple visite o
proprietes gagne !

Ne t'inquiete pas !

Quand tu tarrétes ici, tu ne
Vas pas au coin, tu n'y fais
gu’une Simple visite !

© Achetez. Vendez. Négociez. Gagnez ! ®

PSST, LES PARENTS !
Ces regles expliquent comment
jouer aux deux niveaux de ce jeu :
le Niveau 1 et le Niveau 2.

IA\Vousldeldeécider,
niveaulconvient]
Votrelfamille))

Recommande pour les

Recommandé pour les
joueurs agesde 4 a 5 ans

joueurs a partir de 6 ans

Le niveau 2 est concentré sur la
lecture et les calculs simples.

Le niveau 1 est concentré sur
les chiffres et les associations.
Au niveau 2, tu utiliseras les titres
de propriéte et tu devras faire plus
attention a la maniere dont tu
dépenses ton argent, car si tu
n'en as plus, tu es en faillite !

Tu ne peux pas faire faillite
au niveau 1. La partie se termine
lorsqu'il ne reste plus de
propriété a acheter.

ATTENTION : DANGER D'ETOUFFEMENT — Petites
piéces. Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.

o2 CONTENU : Plateaux de jeu recto-verso e 6 pions Junior 6 cartes Personnage
&4 16 titres de propriété e 20 cartes Chance niveau 1 ¢ 20 cartes Chance niveau
26 2 * 72 panneaux Vendu (12 par pion) ¢ 1 dé e Liasse de billets Monopoly

(90 billets de un, 90 billets de cinq)



Recommandé pour les

Concentré sur les chiffres et

les associations

IL TE FAUDRA:

joueurs agesde 4 a 5 ans

Plateau de jeu, coté niveau 1 ¢ Cartes Chance violettes (niveau 1)

Pions ¢ Panneaux Yendu, cote violet e Billets de #41 ¢ D&

COMMENT GAGNER

Avance autour du plateau pour acheter le plus de propriétes
possible. Plus tu en possedes, plus tu percoit de loyers des
autres joueurs.

La partie se termine deés qu'il ne reste plus de propriété a
acheter. Le joueur qui en a le plus gagne.

Mise en place

Choisis quelqu'un pour prendre le role du banquier.
Il gere I'argent de la banque et les titres de propriéte.
Le banquier donne a chaque joueur :

Total = /410

Mélange les cartes Chance NIVEAU 1. Elles
sont violettes ! Place la pile ici face cachée.

Chaque joueur choisit un pion et le place
sur la case DEPART.

Chaque joueur prend les 12 panneaux Vendu associés
a son pion.

Place le dé pres du plateau de jeu.

000

‘ 700 x 161mm; 4C2S; Z-Fold; Finished size 175 x 161mm

Qui commence ?

Le joueur le plus jeune commence et le jeu continue
sur la gauche.

A ton tour

1. Lance le de.
2. Avance ton pion de ce nombre de cases dans
le sens des aiguilles d’'une montre.

3. Oli t'es-tu arrété ? SUIS LES REGLES DE CETTE CASE.

4, Ton tour est terminé. Passe le dé a ta gauche.

LES CASES DU PLATEAU DE JEU

PROPRIETES

Les propriétés sont des choses que tu peux acheter 8 MONOPOLYVILLE.
Elles sont réparties en groupes de couleur.
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Propriéteés n'appartenant
da personne

Lorsque tu t'arrétes sur une propriété qui
n'appartient a personne, tu dois 'acheter.

1. Paie le montant indiqué sur la case
a la bangue.

2. Place un de tes panneaux Vendu sur
la case.

Propriétés appartenant

d un joueur

Si tu t'arrétes sur une propriété appartenant

a un autre joueur, paie le montant indiqué sur la case.
Si tu n'as pas suffisamment d’argent pour payer,
dis quelque chose de gentil sur ce joueur.

Si tu t'arrétes sur une de tes propriétés, ne fais rien.

Recois encore plus
d'argent avec les
groupes de couleur !

Si tu possedes les deux propriétés d'une
méme couleur, tu recois le double du
loyer quand un joueur s'arréte sur une de
ces propriétés. Ce qui équivaut a #42 |

Chance

Pioche la carte Chance du dessus
de la pile et suis ses instructions.
Remets-la ensuite au-dessous de la
pile. Bon nombre de cartes Chance
indiquent d'avancer ton pion. Si une
carte t'envoie sur

¢ une propriété qui n'appartient
a personne, achete-la |

* une propriété appartenant a
un joueur, paic le loyer !

¢ n'importe quelle autre case,
suis les regles de cette case !

CASE DEPART

A chaque fois que tu t'arrétes
OU que tu passes sur la

case DEPART, recois #49

de la banque.

Parc gratuit

Il ne se passe rien. Repose-toi !

Simple visite

Ne t'inquiete pas !

Quand tu tarrétes ici, tu ne
Vas [0as au coin, tu n'y fais
gu'une Simple visite !

Va au coin

Mets ton pion sur la case
Le coin | Ne passe pas par
la case DEPART, ne reois
pas 2 A

Ton tour est terminé.

Alors, comment sortir du coin ?
Au début de ton prochain tour, tu peux :

e utiliser ta carte Tu es libéré du coin, si tu la possedes ;
® OU payer #41.

Lance ensuite le dé et joue.

Si tu ne peux pas payer et que tu n'as pas de carte

. Tu es libéré du coin, chante ta chanson préférée

devant tous les joueurs ! Sors ensuite du coin et joue
normalement !

LA FIN DE LA PARTIE

La partie se termine dés qu'il ne reste plus de propriété
a acheter. Chagque joueur compte alors ses propriétés.
Le joueur qui a le plus de propriétés gagne | En cas
d'égalité, le joueur le plus riche gagne !

PSST, LES PARENTS !

Voici quelques idées pour aider vos enfants a continuer
d'apprendre et a gagner de ['argent tout en s‘amusant !
¢ [l est aussi possible de jouer en eéquipe !
¢ Compte a voix haute quand tu déplaces ton pion ou comptes de I'argent.
¢ Les joueurs jouent au banquier a tour de role.
¢ Prononce certains mots ou demande a un enfant plus age de les lire.

* Sois creatif et curieux ! Pose des questions comme :
¢ « Que remarques-tu sur cette carte ? » ou
¢ «Est-ce que c'est rouge ou bleu ? » NIVEAU 2?

¢ Les joueurs mettent en place et rangent
le jeu tous ensemble !

Es-tu prét pour le
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