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—

la durée de
votre partie !

e

CONTIENT :

12 cases double quartier, 4 cases pont, 4 cases simples, 2 cases gare,
6 pions, 91 batiments, 22 cartes de propriété, 17 cartes chance,

4 cartes de rappel des régles, 2 dés, 1 paquet de billets de banque
Monopoly et 1 guide de mise en place du plateau.
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C’EST VOTRE PREMIERE PARTIE DE MONOPOLY U-BUILD ?

Lisez bien toutes les instructions de ce livret avant de commencer car il y a de grosses
différences avec Monopoly classique ! Nous vous conseillons d’effectuer un « tour de
chauffe » avant de commencer votre partie et de commencer a jouer en mode débutant.
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NOUVELLES REGLES u

Avec U-Build, vous jouez 8 MONOPOLY comme vous voulez ! Vous décidez de la durée
de la partie en choisissant le mode de jeu qui vous convient le mieux !

Vous vous déplacez sur les cases du plateau en achetant les quartiers de la ville et en
construisant des batiments. Si vous vous arrétez sur la case d’un quartier qui n’appartient
encore a personne vous pouvez I'acheter ou demander au banquier de le mettre aux
encheres. Dés que vous possédez un quartier, vous pouvez construire un batiment dessus !
Les batiments résidentiels sont moins chers a 'achat mais les batiments industriels vous
assurent de conserver un loyer meéme si un autre joueur construit un batiment nuisible sur
cette méme propriéte !

Choisissez votre mode de jeu, clipsez vos cases : vous étes préts a jouer !

CREEZ VYOTRE PLATEAU DE JEU !

1. Choisissez votre mode jeu : Débutant, Classique, Avancé ou Freestyle. Nous vous
conseillons de commencer par le mode Débutant.

2. Reportez-vous au guide de mise en place pour construire votre plateau de jeu en clipsant
les cases comme indique.




MODE 1 : DEBUTANT i‘—‘-% %

JOUEURS 30 MINS (ENVIRON)

1. Prenezles

cases suivantes :
. 2. Placez-les
DERAR comme suit :

Débutant ? Essayez le mode

Yous maitrisez le mode
Classique ! Voir page 16.




Yous avez besoin pour

ce mode de jeude:
A
Batiments résidentiels i n]
1 #
Batiment nuisible

. —
- »- *-l" f
1 2
Batiment bonus Gratte-clel

Placez les
cartes chance
pres du
plateau de jeu.

ASTUCE :

Il est impératif de clipser

les cases ensemble de la Chaque joueur
mé&me maniére qu'indiqué commence la
sur le dessin. Repérez-vous partie avec:

grace aux couleurs et dessins _
pour obtenir le bon ordre. : 'ﬁ e

o X2 Ljﬁ.ﬂ 8l xe ° () sl|
Repérez également les : 1
bords des cases pour que ¥ S
ces derniers se clipsent |

comme sur le dessin, PUIS
clipsez tout ensemble.

Yous voulez obtenir une
forme de plateau encore plus
fun ? Ajoutez des gares !

Voir page 20.
R
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COMMENT JOUER

1. Chaque joueur choisit un pion et le place sur la case DEPART.
2. Un joueur est élu banquier. Le banquier gére Fargent, les titres de propriété et les batiments.

3. Chaque joueur lance les 2 dés ou seulement 1 pour le mode Débutant. Celui qui fait le plus
grand score commence, la partie continue dans les sens des aiguilles d'une montre.

AVOTRE TOUR;

1. LANCEZ LE DE &

DEPLACEZ VOTRE 2. REGARDEZ CE
PION DANS LE QU'INDIQUE LA
SENS DES CASE OU YOUS
AIGUILLES D’'UNE YOUS ARRETEZ.
MONTRE. '
LES CASES DU PLATEAU
4 \ W
QUARTIER QUARTIER vorre | [ permisoe
HAPPARTENANT APPARTENANT QUARTIER ¢ COMSTRUIRE :
A PERSOMNME : A UN AUTRE Il e see passe rien Construisez un
Achetez-le b la JOUEUR : 51 C@ n'est gue vous bdtirment nuisitle OU
bangue OU mettezle Payer e pouver consiruire | fun batiment bonus OU
airs enchires m&w un batiment. ciéplacez un batiment
{vorr page 13). (voir page 12} nuisible d'une case
b (voir page 10).




e IMPORTANT !

BUT DU JEU S
_ AUTRES CHOSES A
Il faut étre le joueur le plus riche a la fin de la partie en VERIFIER LORSQUE CEST
achetant des quartiers et en construisant des batiments YOTRE TOUR DE JOUER :
pour percevolr les plus gros loyers. La partie se termine Yoici les actions qui peuvent

également se produire
a chaque tour (en plus des
actions ci-contre).

AVEZ-YOUS :

TRAVERSE UNE CASE PONT ?
L Si le pont est OUVERT, vous devez payer
M1 3 la banque et le fermer. S'il est
FERME, vous passez gratuitement (si vous
atterrissez sur une case pont, les actions
sont différentes : voir ci-contre).

des qu’un joueur fait faillite.
Voir page 15 : fin de la partie.

A 5. YVOTRE TOUR
nuisible EST TERMINE.

d'1 ou 2 cases.

ol Saa 1, . )
Vaoir page ) . TRAVERSE LA CASE DEPART ?

Vous recevez M2m de la part de la banque.

MM par case.

e - I'\._
DEPART
RECEVEZ M2M |
S QUE
i . Y & W 4 B C%Sg E:?slez [la]
PARC GRATUIT : PONT: ALLEZ EN '
Il ne se passe rien. S'il est OUVERT, PRISON :
Vous pouvez payez #41M, fermez-le Allez directement
cependant toujours : et prenez 1 carte en prison.
= construire, chance. Ne touchez pas . X
« toucher des loyers. S'il est FERME, d’argent en passant LANCE UN DOUBLE AUX DES ?
ouvrez-le et prenez par la case DEPART Vous relancez les dés et rejouez

1 carte chance (voir page 14) (sl vous lancez 3 doubles 3 la suite,
(voir page 14) i vous allez en prison !).

PARC Mm_j_ul.

GRAUT
/




LES BATIMENTS Q

Dés que vous possédez un quartier, vous pouvez construire 1 batiment dessus !

Yous n'avez plus besoin d'acheter toutes les propriétés du méme groupe de couleur

pour construire !

* Vous pouvez construire jusqu’a 8 batiments sur chaque quartier pour augmenter la
valeur du loyer.

e A chaque tour vous pouvez construire jusqu’a 3 batiments sur vos quartiers.
Mode Débutant : vous ne pouvez construire gue des batiments résidentiels.
Modes Classique & Avancé : vous pouvez construire des batiments résidentiels,
industriels ou une combinaison des deux.

e Empilez les batiments de méme type les uns sur les autres.

¢ Vous ne pouvez pas revendre de batiments a la
banque ou les déplacez sur un autre de vos quartiers.

”
mnl:m"“”,:,:n | Le prix des batiments ASTUCE ; 1
e estindique au ba§‘d:z Protégez vos quartiers des batiments
la carte de propriete nuisibles en construisant des
du quartier batiments bonus juste a coté.
correspondant. Aucun joueur ne peut construire de
) béatiment nuisible a c6té d'un quartier
| disposant d’un batiment bonus
]L L (voir page 10) ! )

BATIMENTS RESIDENTIELS (VERTS)

e Les batiments résidentiels coltent moins cher a 'achat que les
batiments industriels.

e Mais si un autre joueur construit un batiment nuisible juste a coté, tous les batiments
résidentiels qui peuvent s'y trouver perdent leur valeur et ne comptent plus dans le
calcul du montant du loyer (voir le chapitre sur les batiments nuisibles page 11).

BATIMENTS INDUSTRIELS (GRIS)

» Les batiments industriels coltent plus cher a I'achat que les
batiments résidentiels.

¢ Cependant, les batiments industriels sont un investissement plus stir contre les batiments
nuisibles. Si un autre joueur construit un batiment nuisible a cté d’'un de vos quartiers,
les batiments industriels de ce quartier sont toujours pris en compte pour calculer le
montant de votre loyer.



YOUS POSSEDEZ 2 QUARTIERS DU MEME
GROUPE DE COULEUR OU PLUS ?

Yous pouvez construire un stade, un gratte-ciel ou une tour Monopoly !

GRATTE-CIEL — COUT : VOIR SUR LA CARTE DU QUARTIER CORREPONDANT

¢ Une fois que vous possédez tous les quartiers d’'un méme groupe de
couleur, vous pouvez construire un gratte-ciel a coté de n'importe lequel
de ces quartiers (vous pouvez également construire des batiments résidentiels
ou industriels au cours du méme tour).

¢ Vous ne pouvez construire qu'un seul gratte-ciel par groupe de couleur.
 Un gratte-ciel double immédiatement le montant du loyer de tous les
quartiers du méme groupe de couleur.

* Si vous construisez un gratte-ciel 8 cdté d'un quartier appartenant a un autre joueur,
cela n'affecte pas ses loyers (voir page 12 : percevoir un loyer).

LES STADES — COUT : M2M

Construire un stade sur un de vos quartiers vous permet d’augmenter vos revenus.

Il n’existe qu’'un seul stade dans le jeu alors dépéchez-vous avant que quelgu’un

d'autre ne 'achete !

* Une fois que vous possédez 2 quartiers de la méme couleur, vous pouvez construire
un stade a coté de I'un de ceux-ci lorsque c’est votre tour de jouer (vous pouvez
¢galement construire des batiments résidentiels ou industriels au cours du méme tour).

e Recevez #3m chaque fois que vous passez par la case Départ (au lieu de #2Mm),
méme si le quartier sur lequel vous avez construit le stade est hypothéqué.

e Construire un stade ne fait pas augmenter la valeur du loyer du quartier concerné.

e Le stade n’est pas un batiment bonus et ne protége pas votre quartier des
batiments nuisibles.

LA TOUR MONOPOLY — COUT : MTM

Une fois que vous possédez tous les quartiers de DEUX groupes de

couleur, vous pouvez construire la tour Monopoly a coté de n'importe lequel

des quartiers de ces 2 groupes.

» La tour Monopoly double le montant du loyer de tous vos quartiers !

e Si vous construisez la tour Monopoly a coté d’'un quartier appartenant a un
autre joueur, cela n'affecte pas ses loyers.




PERMIS DE CONSTRUIRE, BATIMENTS BONUS &
BATIMENTS NUISIBLES

Si vous vous arrétez sur une case PERMIS DE CONSTRUIRE ou tirez une carte chance
qui vous autorise & construire, vous devez :

* Construire un batiment bonus (vert clair) a c6té d’un de vos quartiers.
ou

Construire un batiment nuisiole (orange) a coté du quartier d'un

autre joueur (pour que ses batiments résidentiels perdent leur valeur).
ou

Déplacer un batiment nuisible d'une case.

Quand vous jouez en mode Débutant et que vous tirez une carte
chance vous autorisant a construire, vous ne pouvez batir que des
batiments nuisibles et bonus.

BATIMENTS BONUS <)

* Placez des batiments bonus a proximité de vos quartiers pour empécher les
autres joueurs d’y construire des batiments nuisibles.

* Un batiment bonus protége le montant du loyer de tous les quartiers qui se
trouvent a cote.

CHAMP D’EOLIENNES S
— {,.,.'u

ECOLE & »

PARC = - P

| Quartiers protégés (entourés en bleu) - ’
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IMPORTANT

* VOUS NE POUVEZ PAS CONSTRUIRE DE
BATIMENT BONUS A COTE D'UN BATIMENT
NUISIBLE.

* YOUS NE POUVEZ PAS NON PLUS CONSTRUIRE
OU DEPLACER UN BATIMENT NUISIBLE SITUE A
COTE D'UN BATIMENT NUISIBLE.

Exemple : si vous avez construit une école a
c6té d'un de vos quartiers, les autres joueurs
ne peuvent pas y construire de centrale

électrique, et vice versa.
E= J

F S —
YOUS NE POUVEZ PAS POSER YOTRE PION
SUR UN BATIMENT BONUS OU NUISIBLE !

b

- —

&) BATIMENTS NUISIBLES

* Si un autre joueur construit un batiment nuisible, tous les
quartiers qui se trouvent autour sont affecteés.

* Tous les batiments résidentiels de ces quartiers perdent
leur valeur et ne comptent plus dans le calcul du montant
du loyer (laissez-les cependant sur le plateau).

¢ Les batiments industriels ne sont pas affectés.

CENTRALE ELECTRIQUE

PRISON

e USINE DE TRAITEMENT DES EAUX USEES

_ DEPLACER UN
BATIMENT NUISIBLE

» Vous pouvez déplacer un
batiment nuisible construit a
c6té d’'un de vos quartiers en
payant #1m par case a la banque
lorsque c’est a vous de jouer.

¢ Vous pouvez déplacer un
batiment nuisible de 1 & 2
cases maximum par tour.

® Vous avez le droit de déplacer u
batiment nuisible a cété d’une
case qui ne soit pas une propriété
comme par exemple la case
Prison ou Parc Gratuit.

Exemple de déplacement :
I oo

:"".‘T""o.

Oou encore :

S

Vous pouvez également déplacer
un batiment nuisible gratuitement
(jusqu'a 2 cases) si vous tombez
sur une case Permis de Construire,
au lieu de construire un batiment
nuisible ou bonus.



PERCEVOIR UN LOYER

Lorsqu’un joueur s’arréte sur un quartier qui vous appartient, voici comment
calculer le loyer a réclamer :

Vous n’avez aucun batiment ? Le loyer est celui du terrain nu.

Vous possédez des batiments résidentiels et/ou industriels ?
Comptez le nombre de batiments que vous avez autour de votre 10 DESATWENTS
quartier et réclamez le loyer correspondant indiqué sur la carte
de propriété.

?

3

4

5

b
Yous avez des batiments nuisibles ? Vous ne comptez que les !
batiments industriels dans le calcul. i LA

e "

Vous possédez un gratte-ciel (sur I'un des quartiers du méme groupe af_‘-_
de couleur) OU la tour Monopoly ? Le montant de votre loyer est doublé  ——
(si vous possédez les deux, vous ne pouvez pas doubler deux fois votre loyer) !

Si le joueur & qui vous réclamez un loyer ne peut pas payey, il doit hypothéquer un
de ses quartiers ou vous proposer un deal qui vous rapportera de l'argent.

EXEMPLE DE CALCUL DE LOYER : U

Vous possédez le quartier des Docks, le quartier Plein Ouest et —_—
celui de la Gare. Un joueur s'arréte sur la case des Docks. f'll'.

Vous avez construit sur ce quartier : i —— e |
2 batiments résidentiels, qui ne comptent pas dans le calcul du I| '-._ \I—&\ |
loyer car un autre joueur a placé un batiment nuisible (centrale '|_ ¥ Imé'i"n =N
électrique) qui leur fait perdre toute leur valeur. Valeur = #40 "—II v

4 batiments industriels. Yaleur = #3,5M

1 gratte-ciel pres du quartier de la Gare, qui est un quartier du
méme groupe de couleur que celui des Docks, fait doubler le
montant du loyer.

2 x #3,5m = #47M
LOYER TOTAL A PERCEVOIR : M7

r =

Exemple :
L P

12



LES DEALS

Vous pouvez passer des accords avec les autres joueurs pour gagner de l'argent ou
récupérer les quartiers que vous convoitez. Lorsque vous échangez/vendez un quartier au
cours d’'un deal, vous échangez/vendez également les batiments qui sy trouvent.

Deals de quartiers possédant des batiments :

* Si le quartier concerné par le deal possede un stade : ¢'est désormais le nouveau
propriétaire qui touche #3m en passant par la case Départ.

¢ Si le quartier concerné par le deal posséde un gratte-ciel : étant donné que ce batiment
double le montant du loyer de toutes les propriétés du groupe de couleur, le vendeur ET
le nouveau propriétaire doublent le montant de leur loyer s'ils possedent un quartier de
cette méme couleur.

¢ Si le quartier concerné par le deal posseéde une tour Monopoly : c’est le nouveau
propriétaire qui double le montant du loyer de tous ses quartiers.

U VENTES AUX ENCHERES

¢ Si vous tombez sur la case d'un quartier n‘appartenant a personne mais que vous ne
souhaitez pas I'acheter, le banquier doit la mettre aux encheres.

* Les encheres commencent au montant fixé par le joueur qui a décidé de mettre ce
quartier aux encheéres avec un minimum de #10k.

» Chacun des joueurs peut renchérir (le joueur qui a refusé d’acheter le quartier au
départ également).

¢ |l n'y a pas de limite de temps. Lenchere s'arréte quand personne ne fait de
proposition supérieure.

¢ Le joueur qui a proposé le plus gros montant remporte e quartier et paie donc son
achat au banquier.

—

P HYPOTHEQUES

Hypothéquer un quartier Lever une hypothéque
La valeur de I'hypotheque correspond a la valeur \ Vous pouvez lever une
du loyer au moment de I'hypotheque. Seuls les hypotheque en payant

| ala banque le montant
| duloyer actuel pour
cette propriété.

Une fois levée, vous

| pouvez retourner la

batiments résidentiels et industriels comptent
dans le calcul du loyer, pas les gratte-ciel, ni la
tour Monopoly.

Lorsque vous souhaitez hypothéquer un quartier,
vous devez retourner la carte de propriété, face

e ——

cachée et le banquier doit vous donner la valeur ——— " carte devant vous,
de I'hypothéque en billets de banque. Tous les face visible pour de nouveau collecter
batiments restent sur ce quartier. vos loyers et construire des batiments.

Vous ne pouvez percevoir aucun loyer pour un
quartier hypothéqué.

13



ALEZEN

PRISON

Aller en prison: Comment sortir

Vous serez envoyeé en prison si : de Prison : pRISON f

* Vous tirez une carte chance qui vous Vous restezen Prison e
indique d'aller en prison. pendant 3 tours mais continuez

a lancer les dés a chaque tour.

It existe 2 facons de sortir de prison
plus rapidement :

1. Attendre votre prochain tour et payer
une amende de #500k avant de
lancer les dés.

2. Obtenir un double en langant les dés.
Vous vous déplacez alors d'autant de
cases qu'indiqué par les dés. Si vous jouez

® Vous atterrissez sur la case Prison.
e Vous faites trois doubles a la suite aux dés.

Votre tour s'arréte lorsque vous étes en
prison. Déplacez-vous jusqu’a la case Prison
et ne touchez pas #2M lorsque vous passez
par la case Départ pour vous y rendre.

Pendant que vous étes en prison, vous
pouvez participer aux encheres et toucher
vos loyers, a condition que vos propriétés ne " ;

gl SRl NP Prak en mode Debutant, vous devez faire un 6
soient pas hypothequées bien sdr. Vous ne

: g au dé pour sortir de Prison.
pouvez par contre pas construire ou déplacer g
de batiment nuisible. Si vous n’avez pas réussi a faire un double

(ou un 6 en mode Débutant) apres trois
tours, payez au banquier #4500k puis
déplacez votre pion suivant votre dernier

lancer de dé(s).

CARTES CHANCE o

B o W |

L |

! | AR |

* Si vous atterrissez sur une case avec un pont, ouvrez-le s'il est =1 || (i |
fermé. S'il est ouvert vous devez payer #41m pour le fermer ET  —— | o v |
prendre une carte chance. || e e II
¢ Sur la plupart des cartes chance figurant deux informations : une = e e

pour un pont OUVERT et I'autre pour un pont FERME. Suivez T
l'indication qui correspond a la nouvelle position du pont.

* Si vous ne pouvez pas réaliser 'action demandée comme par exemple si la carte vous
permet de CONSTRUIRE GRATUITEMENT mais que vous ne possédez aucun quartier,
remettez simplement la carte en dessous du tas : dommage !

PASSEZ DEUX FOIS DE SUITE PAR LA CASE DEPART DEP#RT

. . a ~ - M
Il est possible de percevoir #2m deux fois pendant le méme tour. REcE:E%?f GUE /
’ ; 1 S 5 ! al ]
Par exemple, si vous tirez une carte chance juste apres étre passé par R PASSEL I
la case Départ, et que cette carte vous indique « Avancez jusqu’a la . /

case Départ. », —

14



Q BESOIN D'ARGENT

Si vous avez besoin d’argent, vous pouvez en collecter en :
¢ Hypothéquant des propriétés.
* Vendant des propriétés a un autre joueur.

Q FAILLITE

Si vous avez une dette envers la banque ou envers un autre joueur et que vous n'avez pas la
possibilité de payer, vous étes déclaré en faillite et vous étes éliminé. Voir ci-dessous.

Q DETTE ENVERS LA BANQUE

Dans ce cas, rendez vos cartes de propriété a la banque.

(p) DETTE ENVERS UN AUTRE JOUEUR

Dans ce cas, ce joueur recoit vos billets et vos cartes de propriété non hypothéquées en
votre possession.

U FIN DE LA PARTIE

La partie se termine lorsqu’un joueur fait faillite. Chacun des joueurs calcule alors
sa richesse :

1. En comptant ses billets.

2. En calculant la valeur des quartiers qu'il possede. La valeur du quartier est égale a la
valeur du loyer que payerait un autre joueur qui tomberait sur cette case (voir page 12).
Les propriétés hypothéquées ne rentrent pas dans ce calcul.

3. En additionnant enfin ses billets avec la valeur totale de ses quartiers.

Le joueur le plus riche gagne la partie !

15



1. Prenez les
cases suivantes :

2. Placez-les
comme suit :

A0

WEOEHCLNE

Yous maitrisez le mode Classique ?
Essayez le mode Avance !

O
C

Voir page 18.




Yous avez besoin pour
ce mode de jeude:

|
Placez les |
E:arfes:. chance 40 20
acotédu Batiments
plateau de jeu. résidentiels

TnurM;nopon

CHAQUE JOUEUR
COMMENCE LA

PARTIE AVEC :

plateau encore plus fun ? Ajoutez

Vous voulez obtenir une forme de
des gares | Voir page 20.




1. Prenez TOUTES 2. Placez-les
les cases sauf comme suit : /‘
celles des gares. i%ﬁ b \

Q DEPART
P

[ Yous maitrisez le mode Avancé ? ]

Essayez le mode Freestyle !
Voir au dos.

| |



Dans cette
version, vous
utiliserez tous
les batiments
disponibles.

Placez les
cartes chance
acété du
plateau de jeu,

| CHAQUE JOUEUR
COMMENCE LA
AVEC :

plateau encore plus fun ? Ajoutez

Yous voulez obtenir une forme de
des gares ! Voir page 20.




MODE FREESTYLE

Voici quelques régles supplémentaires pour pimenter les

parties de chaque mode de jeu !

Mode Débutant (page 4) :

1. Remplacez les deux cases double quartier indiquées sur le dessin par deux autres cases de
couleur différente. NE PAS les remplacer par une case Permis de Construire (bleu foncé).

2. Vous utilisez les mémes cases mais pouvez échanger 'emplacement des cases simples (Départ,
Allez en Prison, etc.). Seule obligation : bien espacer les 2 cases pont sur le plateau de jeu.

Mode Classique (page 16):

1. Vous utilisez les mémes cases que celles indiquées sur le dessin mais vous pouvez
changer leur place.

2, Premiere contrainte : assurez-vous de toujours mettre deux doubles cases entre chaque
case simple (Départ, Allez en Prison, etc.), Cela concerne également les cases Permis
de Construire (bleu fonce).

3. Deuxieme contrainte : bien espacer les 2 cases pont sur le plateau de jeu (comme sur
le dessin).

Mode Avancé (page 18):

1. Utilisez toutes les cases en placant les cases doubles comme vous le voulez !
Assurez-vous simplement qu'il y ait bien 3 cases doubles entre chaque case simple
(Départ, Allez en Prison, etc.).

2, Deuxieme contrainte : bien espacer les 4 cases pont sur le plateau de jeu.

Pour obtenir un plateau qui ne se referme pas, utilisez les 2 cases Gare !

Comment les utiliser : f‘
1. Choisissez le mode de jeu désiré : Débutant, -y ~~

Classique ou Avance ou l'une des options ‘
Freestyle ci-dessus. o o ‘

2. Posez les 2 cases Gare aux extrémités comme 4 4
indiqué dans le dessin ci-contre, mais placez les n
cases dans le sens gue vous souhaitez. Vous “
pouvez « ouvrir » le plateau de jeu ou vous voulez : ‘
apres la case Départ, a coté de la case Prison ou ‘
entre deux quartiers par exemple.

3. Clipsez une Gare a chaque extrémité du plateau.

4. Jouez normalement. Quand vous arrivez sur une case
Gare, sautez directement sur l'autre case Gare pour
continuer votre déplacement (les cases Gare ne comptent
pas comme un déplacement).
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