TRANZACTII SI SCHIMBURI

Poti cumpara, vinde sau schimba locatii si Pokémoni salbatici cu antrenori rivali oricand.
Locatiile si Pokémonii salbatici pot fi schimbati pentru Mingi Poké, alte locatii, alti Pokémoni salbatici
si/sau carti,Get Out of Jail Free”. Suma este stabilita de antrenorii care fac tranzactia.

AJUTOR! NU POT PLATI!

1.Incearca sa castigi Mingi Poké.
Daca ai datorii in Mingi Poké si nu poti plati, incearca sa le obtii vanzand locatii inapoi Bancii la valoarea
indicatd pe tabla de joc sau unui antrenor rival, la un pret convenit.
De asemenea, poti incerca sa vinzi Pokémoni salbatici antrenorilor rivali la un pret convenit.

2.Daca esti inca dator, esti falit si iesi din joc!
Datorezi unui antrenor rival?
Da-i toti Pokémonii tdi salbatici si toate cartile,,lesi gratis din inchisoare”.
Datorezi Bancii?

Returneaza toti Pokémonii sdlbatici la sectiunile lor corespunzatoare de langa tabla. I-ai eliberat inapoi in salbaticie!
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Returneaza toate cértile ,Get Out of Jail Free” la baza pachetului Aventura.

Antrenorii Pokémon ramasi continua sa joace pana cand un antrenor reuseste sa adune
cel putin cate un Pokémon salbatic din fiecare tip pentru a-si completa panoul de
urmarire Pokémon sau pana cand mai raméane un singur antrenor in joc.

Acest antrenor este castigatorul!
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CATI DINTRE ACESTI POKEMON SALBATICI VEI PRINDE?
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@ Fast-Dealing Property Trading Game ¢

Plansa de joc, tablite de urmarire
Pokémon, toate cartile, ghidul de joc

Poké Mingi
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CURSA PENTRU A PRINDE POKEMONII SALBATICI!

PARENTS: Esti un antrenor de Pokémon care exploreaza un tinut vast alaturi de partenerul tau Pokémon! Exploreaza locuri pline de culoare, prinde diferite
Hasbro, Pawtucket. Rl 02861-1059 USA. www.monopoly.com tipuri de Pokémoni sélbatici pentru a-i adduga pe tablita ta de urmarire Pokémon si infrunta antrenori rivali pentru a castiga MingiPoké!
‘ Y Daca esti primul antrenor care isi completeaza tablita de urmarire sau ultimul antrenor care mai are Mingi Poké, ai castigat!
Consumer contact: o716
. i o 7
gg{cinggg'ziassgggames’ Consumer Affairs Dept., P.0. Box 200, Pawtucket, Rl 02861-1059 USA. ‘I-,usl’ro CONTINUT: plansa de joc - 4 jetoane Pokémon din plastic - 4 tablite de urmarire Pokémon

Australia consumer service: https://consumercare.hasbro.com/en-au

New Zealand consumer service: hitps://consumercare.hasbro.com/en-nz « 1 zar de Capturare cu autocolante - 48 jetoane din carton Pokémon salbatici « 90 Mingi din carton Poké
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PN00091011_e @“ﬂ
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CE ESTE DIFERIT LA
MONOPOLY: POKEMON?

PREGATIREA
JocuLul!

La prima ta partida, lipeste cate un
autocolant pe fiecare fata a zarului de
capturare, in orice ordine doresti.

O AVENTURA SALBATICA!
La inceputul jocului, vei sorta si vei plasa
jetoanele cu Pokémoni salbatici langa

sectiunile corespunzatoare de pe plansa de Alege pe cineva care si fie Bancherul

J'?C» : : Bancherul este responsabil pentru:
Fiecare jeton are pe spate un simbol care « Mingile Poké ale Bancii

reprezinta unul dintre cele opt tipuri de « Cartile Locatie
Pokémoni salbatici pe care, ca antrenor « Licitatii i

priceput, ii vei urmari in aventura ta. Bancherul poate participa si el la joc,
Dacd esti primul Antrenor care prinde cate dar trebuie s pastreze Mingile Poké
un Pokémon salbatic din fiecare tip, castigi! separate de cele ale Bancii. k i
MINGI POKE EEI e
Mingile Poké inlocuiesc banii. Va trebui sa -~ - 3
cheltuiesti Mingi Poké pentru a explora . 1
locatiile pe care ajungi, dar pe care nu le -
controlezi.
De asemenea, vei castiga Mingi Poké ori de
cate ori alti antrenori rivali exploreaza
locatii pe care tu le controlezi.
Poti castiga Mingi Poké si prin castigarea
provocarilor!
ZARUL DE CAPTURARE
A prinde un Pokémon nu e usor! Mai intai
trebuie sa explorezi o locatie, ceea ce poate
costa Mingi Poké. Apoi trebuie sa arunci zarul de
capturare si sa obtii imaginea unei Mingi Poké.
Daca reusesti, poti lua un Pokémon salbatic din
acea locatie de pe plansa si il poti aseza pe
tablita ta de urmarire Pokémon. Daca nu
reusesti, poti incerca din nou printr-o noua
aruncare — dar aceasta te va costa o Minga Poké
pentru fiecare aruncare. Daca ramai fara Mingi
Poké, esti eliminat din joc!
LUPTE INTRE ANTRENORI!
Cand ajungi intr-o locatie controlata de un
Antrenor Pokémon rival, poti alege fie sa
explorezi acea locatie si sé incerci sa
prinzi un Pokémon salbatic, fie sa te
lupti cu Antrenorul!
Daca alegi lupta, fiecare dintre voi
arunca zarul
numerotat si adauga +1 pentru
fiecare Pokémon de pe tablita sa de
urmarire. Totalul mai mare castiga — iar daca esti
tu castigatorul, preiei controlul asupra acelei
locatii de la Antrenorul rival!

2 Fiecare jucator este un Antrenor Pokémon!
Antrenorii primesc cate o carte de Referinta si 20 de
Mingi Poké fiecare. Asaza restul Mingilor Poké intr-o

gramada separaté - aceasta va fi Banca.%\r

EXPLORE!

x1 x 20
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3 Aseazi zarurile langa plansa de joc.

Separa jetoanele Pokémonilor salbatici dupa tip (larba, Piatra, Foc etc.)
si culoare.

Apoi asaza fiecare grup de jetoane langa spatiile de pe plansa de joc
care corespund acelui tip si acelei culori, cu fata jetoanelor (tipul
Pokémonului) orientata in sus.

Amesteca cartile Provocare si asaza-le
aici cu fata in jos.

6 Amesteca cartile Aventura si
asaza-le aici cu fata in jos.

Cand e randul tau

1. Arunca zarul numerotat.

2. Mergi cu jetonul tdu in sensul acelor de
ceasornic atatea spatii cat indica zarul.

3. Unde ai ajuns? Urmeaza regulile spatiului
respectiv de pe plansa de joc.

Vezi SPATIILE DE PE PLANSA.

4.Tura ta s-a incheiat. Da zarul jucatorului
din stanga ta.

7 Fiecare Antrenor isi alege un partener Poké
si plaseaza jetonul respectiv pe START.

8 latablita Pokémon de urmadrire care se potriveste
cu jetonul tau si asaz-o in fata ta.

an
SPRIGATITO.
A NBATIE

SPATIILE DE PE PLANSA EXPLORARE

LOCATII
Loca

i necontrolate
Cand ajungi pe o locatie necontrolatd, trebuie
sa preiei controlul asupra ei.
Pentru asta, plateste suma indicata pe spatiul
de pe plansa si ia de la Banca cartea Locatiei.
Apoi poti incerca sa prinzi un Pokémon
@ salbatic explorand acea locatie!

Vezi sectiunea EXPLORARE.

Nu iti permiti o locatie? Fa o licitatie!
Orice Antrenor poate licita. Bancherul incepe licitatia de la 1
Minge Poké, iar oricine poate creste oferta cu minimum 1
Minge Poké. Nu este nevoie sa se respecte ordinea de joc, iar
Bancherul incheie licitatia atunci cand niciun Antrenor nu mai
doreste sa creascd oferta.

Cel care ofera cel mai mult plateste Bancii si primeste cartea
Locatiei, dar nu poate explora imediat acea locatie.

Daca nimeni nu doreste sa liciteze pentru locatie, nu se
intdmpld nimic, iar cartea Locatiei rdmane la Banca.

Aduna seturi de culori pentru a-ti proteja locatiile!
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Cand ai preluat controlul asupra
ambelor locatii dintr-un set de aceeasi
culoare, inseamna ca acele locatii nu
pot fi luate de la tine de cétre un
Antrenor rival, chiar daca esti infrant
intr-o batalie!

Nota: In acest joc, nu castigi mai mult
avand seturi de culori.
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Locatii controlate

Cand ajungi pe o locatie pe care o controlezi, poti
explora acea locatie gratuit!

Cand ajungi pe o locatie controlata de un Antrenor
rival, trebuie sa-i platesti pentru a o explora sau sa-I
provoci la lupta (adicd, dacd alegi sa explorezi, nu poti
lupta dupa aceea si invers).

| Vezi sectiunile EXPLORARE si LUPTA.

Nu pldtesti nimic pentru a explora o locatie pe care o controlezi.
Daca vrei sa explorezi o locatie controlata de un Antrenor rival, trebuie sa-i
platesti costul de explorare indicat pe cartea Locatiei.
Apoi arunca zarul de capturare!
Daca arunci o Minge Poké, inseamna ca ai prins un Pokémon
salbatic! la un jeton de tip Pokémon pentru acea locatie de langa
plansa si adauga-| pe tablita ta de urmérire Pokémon!
Daca arunci un X rosu, nu ai prins nimic! Poti incheia tura sau
@ platesti 1 Minge Poké Bancii si arunci din nou zarul.
Poti continua sa platesti si sa arunci din nou pana prinzi un
Pokémon salbatic — dar nu cheltui toate Mingile Poké, altfel vei fi
eliminat din joc!

Nota:

Dacd ajungi pe o locatie unde ai prins deja un Pokémon sdlbatic, poti explora
din nou acea locatie pentru a prinde mai multi Pokémon din acelasi tip.

Dacd ai completat deja pe tablita ta un spatiu pentru acel tip de Pokémon si
prinzi alt Pokémon de acelasi tip, asaza-I langd tablitd — si aminteste-ti sa il
adaugi la rezultatul aruncdrii tale cand esti in luptd!

LUPTA

Daca ajungi pe o locatie controlatd de un Antrenor rival si nu vrei sa
explorezi, poti sa-| provoci la lupta!

Lupta iti ofera sansa de a evita plata catre acel Antrenor pentru locatia pe
care o controleaza — si chiar de a-i lua locatia!

Pentru a lupta, tu si Antrenorul rival aruncati fiecare zarul
numerotat.

Fiecare dintre voi poate adauga +1 la rezultat pentru fiecare
Pokémon de pe tablita de urmarire (inclusiv partenerul
Pokémon).

Puteti folosi si carti Provocare (Challenge) pentru a va
imbunatati scorul.

Cel cu totalul mai mare castiga!

« Daca tu castigi, nu platesti nimic
Antrenorului rival si iei de la el cartea
Locatiei (cu exceptia cazului

in care acel Antrenor detine

un set complet).

Acum tu controlezi locatia!
« Daca Antrenorul rival castiga,

trebuie sa-i platesti taxa de lupta U
indicatd pe cartea Locatiei.

« Daca e egalitate, Antrenorul rival

castiga, iar tu trebuie sa-i platesti taxa

de lupta!

Apoi tura ta se incheie. Nu poti explora.

SPATII DE ACTIUNE

CHALLENGE

GO

Cand treci sau ajungi pe spatiul
GO, colecteaza 2 Mingi Poké de
la Banca.

ADVENTURE si CHALLENGE

la prima carte din pachetul GoTO
corespunzator si urmeaza

instructiunile de pe ea.

Unele carti pot fi pastrate pana esti e

pregitit sa le folosesti, in timp ce altele
trebuie folosite imediat. Dupa ce ai \
folosit o carte, pune-o la baza

pachetului corespunzator.
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Lapras

Cand ajungi pe un spatiu Lapras, poti sa te muti pe
orice spatiu intre acel Lapras si urmatorul.
Urmeaza regulile spatiului pe care ajungi, apoi
incheie-ti tura.

Dacé nu vrei sa te muti deloc, poti raméane pe loc si
pur si simplu sa iti inchei tura.

Daca treci pe la GO, colecteaza 2 Mingi Poké de la
Banca.

Free Parking

Relaxeaza-te! Nu se intampla nimic. Este momentul
sa te odihnesti dupa o zi plina de explorari — si,
oricum, nu sunt Antrenori rivali aici cu care sa simti
nevoia sa te lupti.

Just Visiting

Nu-ti face griji — daca ajungi aici, pune
jetonul tau in sectiunea Just Visiting.
Partenerul tau Pokémon are nevoie de un pui
de somn!

Go to Jail

Muta imediat jetonul tiu pe spatiul In
inchisoare!

Nu colecta 2 Mingi Poké pentru trecerea pe la
GO.

Tura ta se incheie. Totusi, poti in continuare sa
colectezi costuri de explorare, sa te lupti cu
Antrenori rivali si sa incasezi taxe de luptad, sa
licitezi la vanzari si sa faci schimburi in timp ce
esti in inchisoare.

Cum ies din inchisoare?
Ai 3 optiuni:

1. Plateste 1 Minge Poké la inceputul urmatoarei tale
ture, apoi arunca zarul si muta-te normal.

2. Foloseste o carte ,lesi gratis din inchisoare” la
inceputul urmatoarei tale ture, dacé ai una (sau
cumpara una de la un Antrenor rival). Pune cartea la
baza pachetului Aventurd, apoi arunca zarul si
muta-te.

3. Arunca un 6 la urmatoarea ta tura. Daca reusesti, esti
liber! Foloseste acea aruncare pentru a te muta.

Nu urma regulile spatiului pe care ajungi.

Poti incerca de pana la

3 ori sa arunci un 6.
Daca nu reusesti sa obtii
un 6 pana la a treia ta tura
in inchisoare, plateste

1 Minge Poké si foloseste
ultima aruncare pentru
ate muta.




