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MONOPOLY "

Jeu de transactions immobiliéres

The distinctive design of the game board. as well as each of the distinctive elements of the board, the pieces and
the word ' Monopely * are trademarks of Parker Brothers, division of Kenner Parker Toys Inc. for it's real sstate
trading game and game equipmeant.

1935, 1936, 1947, 19561, 1952, 1954, 1861, 197 3. Parker Brothers, division of Kennar Parker Tays Inc.
Bevarly, MA 01915, Made in France by Kenner Parker under license from Parkar Brothers. Kenner Parker, Amster-
dam/Brussels. Not suitable for children 3 years and under.

BREVE DESCRIPTION DU JEU

| e but tujeu est e vendre, acheler ou louer des progrigtés d'une maniére profitable, de telle sorte que 'un
des joueurs devienne le pus nohe el méme amve au MONOQPOLE. Partant du “Départ) avancer les
pions® autour du tableau suivant e jet des dés, Cuand un joueur arrve sur une case n'appartenant a
persanne, it peut on acheler la propristé comespondante @ la Banque. Autrement, cette propriete est mise
aux encheres et va au plus offrant. (| faut tacher J'acquérnr des proprietés pour percevoir des loyers des
adversanes s'y arétant. Les loyers augrentent beaucoup suivant la construction des maisons et des hotels;
llest done sage de batir sur vos lerrains. Pour avoir plus d'argent, les proprietés peuvent etre hypothéquees
ala Bangue.

Les cases Chance et Caisse de Communauté donnent droit au tirage o'une carte dont on dont suivie
exacterment les instruchions. Pardms on aboutit 2n prison.,

Cejeuestun eu de commerce. dadiesse et 4 agrément: beaucoup d'animation peut lui &lre ajoutée par le

Banguier. "
REGLES DU JEU
Monopoly voyage 2-6 joueurs
Monopoly standard 2-8 joueurs
LE JEU

L& jeu Monopoly® " consiste en un tableau divisé en cases représentant des Terrains & batir, des Statons
de chemin de fer, des Dntreprises do Sorvice pubhc, des récompenses et des penaliteés. sur lesquelies les
pions des joururs dowent se deplacer.

Il'y a deux dés. des pions®, 32 maisons verles et 12 hotels rouges, deux jeux de caites pour les cases
Chance ef Caisse de Communaute (| y a auss des cartes Tite de Propriété qui correspondent a cnague
case de propriete surle tableaw, et des billets de banque de différentes valeurs.

PREPARATION

Il faul placer le tableau sur une table assez grande en meltant les cartes Chance et Caisse de Commu-
nauté aux places indiquées sur to tablzau. Charue jouelr recot alors un pion pour le représanter dans
son voyage aulour du tableau. Chacun recol aussi F 30.000. Le reste des billets va 4 la Banque
qui détient &galement les Titres de Propriété. L'un des oueurs esl choisi comme Banguser.

ARGENT

Chaque joueur regoit F 30.000 divisés comme suit

2 hillets de f 10.000 £ billets de F 100
3billetsde & 2000 BhilletsdeF 5O
2hillets e F o 1.000 Stillets deF 20

Zhilletsne 500
L Bangue gardo tout e reste de lagent

POUR COMMENCER LE JEU

Er commencant par le Banquier (sl n'y a pas plus de 4 joueurs). chacun jafte les nés A taur de réle.
Le jnuewr ayant lo plus grand total commence le jeu, I pose son plon sur la case "'Départ”: jette les des of
avance son pion dans la direction de la flache, du nambre de cases indiqué par les dés. Larsau'il a joué
S0M toul, Gest e joueur place 4 sa gauche que cantinue. Les jousurs laisaort leur pon surta case d'arrivee
2 cormmancent [C tour suivant a parir de celte case

Plusieurs pions peuvent se trouver simultanément sur la méme case.

Suvant ia place atteirte par son pion, un joueur peut aver e drost d'acheter un terrain oL UNe autre proprete,
Atre oblige de paver un loyer (51 Ln autre jouelr possede déja cefte cage). ou des impats, tirer une carte
Chian 1 Caisse de Communauté ou méme atler en prison. et Au cours du jeu. los pions teront fe touir
tu tateau plusicurs o &,

Si LN jouedr jette un double, 1| avarce sonpion, Somme lauours, du normibre de cases curespondant au
total des des M se conforme a toutes les iInstructlons de la case ainsi atteinte, Eosuie. etz les 08s

Les prons peuavent éire des plons de differenies coulcurs ou
dEs iGUNnes SLivart I0s maosaies,

e MONOPOLY est eqité en 7 modelos differents Le nombre die jouenrs vane sulvart fe modele



encore une fos et avance de nouveau son pion du nombre de cases indique, se confarmant toujours aux
instructions regues

31, toutefois, Il jette un double tos fois de sude, il va directemnent en prson. (Il garde. néanmoins, fous
les biens ou salaires quil a pu acquerr en faisant un dauble les deux premicres fois)

Chaque tois gu un joueur $arréte cu passe par la case "Départ” (que ce sot en jetant les das ou en tirart
une carte. I Banguier lui paye un salaire de F 4.000

ARRET SUR UNE PROPRIETE N'APPARTENANT A PERSONNE

Lorsquiun jeaeur est amend faussi bien on jetant les 08s qu'en tirant une carte} sur une propriete ~ spparte
nant 4 personne, it a lophan dacheter cette propriegte a la Banaue, au R indigue sur la case, 'l veut
I'acheter, 1| paye 4 ki Banque et egoit |2 care de Titre do propnte, gul place célé couleur devant |ui
S le soueur décline T'ulfre dachat, le Banguier doit immédiatement i mettre aux encheres et doit 1a
vendre au plus offrant. Tous 188 joueurs, celu qui déohng lachat aussi bien que les autres, prennent par
aux enchéres sits le veutent. La mise a prix est fixée par le Banquigs

1| est recommanda aux jouewrs d'acheter toutes les proprigtés, car 12 jeu pera de linterét 'l reste & a
Banque des propriétes nonvendues o, de ce fait, inutilisables,

ARRET SUR UNE PROPRIETE APPARTENANT A UN JOUEUR

Quand un jauear arive sur une praprieté appartenant & un autre joucur {quc ce soit en jetant les dés ou en
tirant une care), l& proprigtaire recoit un loyer. conformeémernt awx pox ndigues surla care de Titre de
propnete.

Note. - §i la case contient une Gu plusieurs maisons, le layer sera pl.s eleve que colul d'un tenan vioe
de toute construction, Si cette case est hypothéquée, aucun loyer ne dot &tre paye. On represunte une
propnete hypothequés enretaurnant sa carte de hitre face contre taole.

Note  Sile proprétare ounlie de réclamer son loyer avant le jet oes dés suwant, ' loyer ne devient plus
exigible.

AVANTAGES POUR LES PROPRIETAIRES

C'est un avantage de posseder des hires de propngte pout tout s cascs de la méme couleur (par
exemple; Anvers (Mein et Bruxelles (Rue Neuve) Dans e cas, o propnétane percot un loyer double pour
tout terrain non bah de ce groupe (gue les autres terrains du méme groupe saient Hatis cu non)

Par cantre. si dans un groupe | §e frouve Ure propriété hypothéquée, ce groupe est considere in-
complet.

On ne peut construire gue sur les temrains dont on posséde le groupe de couleur complet.

| ‘avantage de posséder des maisons et des hatels plutét gque deslerainsnus, estoue lezs \Oyi‘ra per;us sant
bien plus eleves g.ue ceux des terrains en fiche ef offrer ‘1 ur: e plus grand au propriciaire

Lorsgue ig Ganque ne possede pius de Tilre de prapre g vent EChanger ol venure oes
progriétes entre eux, dans le but de se constituer 'es graup rplets. Dans Iinterst commun,
il est recommandé aux joueurs de s'entendre a lamabic pour ces opéralions, car Nrtaret dueu augnente:
considgérablerment a partin du mament ol Fon pelt commences & construre,

ARRET SUR “CHANCE” OU “CAISSE DE COMMUNAUTE”

| ¢ joutcur prond la carte supgrieurs du paguet ndique et apeés avor sune les msbuchions quiy sont donsndes,
remiet la care face contre table sous le paguel,

La carte “Sortez de Prison” est (outeiuis conserves Jusqu a oo qu CHe devIienne necessaire. Apres usage,
elle doit &tre retournér au paguet. Elle peut étre vendue par un joueur & un autre, & un prix convenu
entre eux.

Sivous armvizz sur les cases Impdts: Payez le montantindique ala Banque,

LA BANQUE

Choisisse comme Banguisr un jougur gui 1era auss: un Don Commisaare Pnseur. 3i Ge gui amve spuvent,
le Banquier prend part d. jeu, | doit naturellement separer sor cepitar personnel de celui de la Bargue.
Lersgul y & plus de 4 jousurs, it prend part au eu uniguement comme Banguier el Comimissadire Priseu
SENS avair de pon 2 fare avancer sur e tabieau

Pour la Rang.e, l= Banquier se sert g'une pette table placés és de
dimansiang. | a Bangue garde non sedlement son captal, mas aussiles Titn
les hétels avant qu'ils ne soient &n la passession 4as joustrs,

L a Banque paye los sataires cf les bonis, vend les proprictés, debvre 1os Titros de proprste, Elle vend auwx
cnchéres los maisons. les hotels et les terains, préte de largent en ~ypathégues, aux taux de la miolic d.
prx de vente indique sur les cares de Tire de propngté, Les maisens e les hElels ne sont rac eles par
la Bangue, qu'a moitié prix.

Vous devez payer & la Banque le prix de feades les propriétés oue #0.s arhetez, les faxes leg amandes,
penalités, prots ot intéréts.

s Bt oung brte de bonnes
itres de proprieté, les maisons et

UN JOUEUR VA EN PRISON

1950 areve surfa case marquée "Allez or Prson'
27 Slire une carte "Allcz en prison”,

37 il jtte un double rois fois de suite,




Mate  Cuand Lnoouen est ervoye enp
TOURL MEmE S0 passer parla case "Dey
cirectement en prison,

Mote, - Siun oueur Mest pas envoye en pascn, mais que, dans 13 suite normale du e 1y arve, son
séou ar prison est consided camme "Simple Visite™ | mencourt aucune pénalité et contnue son jeu
nommalerment au tour saivant

colne peud plus receve le salare de | 4.000 pondant ce
an” pour 3y rend'e O que son pion se trouve, 1l doit le metire

UN JOUEUR SORT DE PRISON

12 En jetart un oouble & 'un de ses trons tours dejeu suvants, Dans ce cas. | déplace son pan du nombre
e cases ndiqué par es des,

2°En achetant une cane "Sorte? de Pnson” dun autre jousur, & un prix Sonvenu entre _ux, amaing au'tl ne
posston déa cotte cante. [ayant trée & un tour de jpu précédent

3¥En payant unc amenge de F 1.000

Mote, Lorsdg. unjausurestenvaye en prson, ildoitobligatoirement attendre son prachaintour ie jouer, avant
CFUBCT des MoYCRns pour en sorr iméme =7l paqsé—w‘w la carte "Sorez de Prison”)

MNofe  Ln jOULuf ne doit pas rester en pnsor aprés son trosieme tour de jeu. Tout de suite aprés avoir
jele s des au 37 tous Dol o8 G pas fat un double) cayer une arrende de T 1.000 et avancar son
pien du nombre de ponis abtenu par les des

Pendant son séjour en prison, un joueur peut percevoir des loyers, construire sur ses terrains,
acheter, vendre ou hypothéquer des propriétes,

LES MAISONS

Celes-cing peuvent ez gehetées g aia Bangue. Chague jouear ng peut corstruire que surles terains dont
Ipossede e groupe de couleur complel. Exeraple: Sanjouewr possode Qostende, Spa. Brugge, c'esté
dire Ln groupe complet de lz couleur bleoe, | peut i ~mponts gquet momen: achater une ou plusieurs

maisons poul Constiaire sur un ou plusicurs teraing de la coukeur quil possede. La maison suivants
au'l achére e construd, doit se frouver sur Fun ges terraing de cefte méme série de couleur (ou d'une

aute quil it en eehier Lo prix gu'il doit payer pour chague magison est indigue sur la carte de
Titre de propriete de ce terram
Un puewr peot acheter et canstrure suvant ces regl nmimporte gquel morment et autant de maisons
Aue san capial 1w permet. Mas 1 doit construire und ormement c-a-c. il ne peut construire plus
d'une maisan sur chague Lrrair du méme groupe jusgJ’a o guily en ait une sur chaque terrain de ce
groupe de cuuleur. II Jeul dlars commencer une seconde rangée de maisons et ainsi de suite, mais sans
s choene terain, (Par r‘xﬂm’}ln I ne neut pas zonstrure tois maisans surun
F y i w.‘lm WRE Y En
S1un joue ant d'argent, revend ses constructions e, it dot dgalement dogarnir todt le
graupe de couleu uniformément, dans 'ordre décmissant. 4 moins de revendre tautes 1es construchions
ala fois. ce aui lui arive obligatoirement ausstot gunl doit vendre sn hotel)

LES HOTELS

Cn doit avoir guatre masens sur chague teram dun groups de couleur cormplet avant de pouvoir achetor
un hatel On peut alors acheter & la Bangue un hitel et le construire sur wn terran guelcongue d'un
groupe compict, m Trendant a la Banaque les quatre maisons construles sur ce leran, sans qu'elle ne
les rembourse, & en payant en plus e prde [hdtel indigué sur le Dite de proprigte. Un seul batel
geut elre Constrit sur cnddgud terrain

MANQUE DE CONSTRUCTIONS

Quand fa Bangue r'a plus de maisens & vendie, les jouewrs desiran construire ooivent attendre qu'un
jouear #it rencddu ou vendy s25 maisons a la Bangue. Sito nombre e maisons et d'hdtets est fimite a g
Bdﬁme et & deux su plasiewrs joueurs veulent acheter plus de maisons que 1a Bangue men possede,
ehe doit vendre tes holels el les rnasers dux enchéres, au pluas offrant

VENTE DE PROPRIETES

L es terains en fiche. les

&l les coneessions de Servee public peuvent &lre vendus ou echangés
erfre les joueurs ilorsqu’ sto plus de Tires en BanGue) en tant gu'opcralion privée. au prix cunvenu
erre lachelzar el le vendear. Aucun terrain ne peut étre vendu ou échangé g°il y a une construction
sur un terrain de méme couleur. Toutes les corstiichons de oot & groupe doivent &lre vendues &
la Bangue avant que I ousur n'ait k2 doit de vendre ou échanger un terain da catte couteur. | 68 maisons
et ies hdtels ne peuvent &re ievendes qu'a la Banque mais ce\a a ~imparts guel moment of 4 la moitie
at. Paar les hdt Banque payera cormplant 170 prix e Phdtal & 12 du orix des
ms rendues lors de Macouisitic~ de vhatel,

HVPOTHEQUES

3 L ouen & Desan daroel il peut engagern, ou hypothéquer, 5es proprictés
: Chianue T\Ut’ Ut propnete. FPour o2 fare, | ool dabord vencre 4 1a
arcnnet 4 en engager une
Y Bt relournd 12 cante de 1a propriefe
arune propnets hypothéguees, niconstruire

a1a fangue gui u:

au .JI sicors. Ensuite ; i Y[
hyacthcouie face cane table lne pr"u\ Reroeyor L*p Mo, o




dessus, tant quil ma pas leve MRypothigue, Pour i0s autres prepnétés du meme groupe, 11 ne peul plus

tcucher de loyers doubles

Pour dégager 5a propniété. ou lever Fhypothéque, e propriétaire dot verser a la Bangue1a somme qu'elle
laravan prétee, augmentee d un interét de 10%:

Exarmple: Un jousur a nypotheaque Anvers (place de Main pour sa valewr hypothguare, indiquee aw 0os

ol e sl F 2,500 Pour tever Myoctheque, i joeur dot verser & s Bangue: F 3.500 (e pnncipal |
F 355 (0% dhneersty R 3.850.

Sy une proprété hypothégques et pagsée de mal~ en main, 1o nouveau proonstare peut lever ['rypothequs
mmnddiaterment, mais | doit dans ce cas, paveries 10% o ntérét, Sl ne léve pas hypothéque, icoaye taut de
mame les 10% et s par la syite | leve 'hypotaéaue, | paye oo nouvead les 10%. ainsique le prncioal
‘hypothigue des propristes ne pedt sefare guala Banque. | os masons et les hatels ne peuvernt jamas

Stre ypathagueas. Une propeate hypolhéduae ne neut ftre nivencus, ol echangee. Elie crangs de pro-

pr stare en cas de fa llte seulement

FAILUITE

L= joussr Gui tat taillte, cest-a-dre celul gul dait plus gulil ne peut payer, dolt dosner 4 585 Sreanclers
toutes les valeurs quil posside et se ratrer du jeu. Sl posséde des maisons ol ~Gtels, ceux-ci sont
retoumés a la Bangque contre la moit-G <le leur prix d'achat ot cet argert est versé aux creanaiers. Sile
failli cgon=2 & son créancier une propneté hypothogueés, e nouvesu progrictare doihmmediatement verser
alaBangue les 10% dinteré! sur le prét || peut enméme temps payer e principat pour liberer 'hypothegue,
S un joueur est iscapable de payer s2s impdts ou amendes, méme en vendant ses propnétes et
en engageant 5es terrans, la Bargoe confisquera t sa fartune et lera une vente awx enchéres au plus
affrant envendant tout, saul les constructions, Le sousur doit alees retirer son pien du j2u

Le demier joueur restant en jeu est le gagnant.

DIVERS

Sy un joucur doit plus de loyer Quil ne edt payer en espaces, 1| peul payer moltie en especes et moitié
e proprigtes Les proprigtaires de erans ng doivent pas omettre Je reclamer les iayers gui leur sont dus
N’aidez pas les autres jousurs & sauvegarder leurs biens.

La Bangue ne préte de Nargent gue contre hypolhégues, Les joururs Ne pEUVENE, N aucun cas, emprunter
entre eux de largent ou des proprietes
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Muni de votre passeport,

vous h’avez qu’un seul but ...

Faire le tour du plateau en achetant le maximum de merveilleux sites et empocher
I'argent des joueurs qui s’y arrétent.

Si c'est votre premier Monopoly, vous trouverez les regles de base a la page 5
de ce livret (“Le Jeu en Bref”). Elles incarnent le jeu tel qu'il existe depuis

des générations.

Si vous étes un habitué de Monopoly, lisez les régles spéciales Merveilles du
Monde ci-dessous afin de découvrir, tel un explorateur, “Les Similitudes” et

“Les Différences” de cette version du plus célébre des jeux de société.

BUT DU JEU

Etre le joueur le plus riche a la fin de la partie. Le jeu se termine lorsque |'un des joueurs
a visité les 22 Merveilles du Monde et les a cochées sur son passeport.

VOTRE PREMIERE PARTIE
Détachez les passeports du support cartonné et pliez-les en deux.

PREPARATION DU JEU
Distribuez un passeport a chague joueur et placez les marqueurs de facon a ce que
chacun puisse les atteindre.

CONTENU

Plateau de jeu, 8 pions, 28 cartes de Propriété, 16 cartes Chance, 16 cartes Caisse de
Communauté, Support de Bangue, 1 liasse de billets MONOPOLY, 32 Chambres d’'Hétes,
12 Hotels, 2 Des, 6 Passeports, 1 Tissu pour effacer et 2 Marqueurs délébiles.

Les Similitudes
Le jeu est le méme que le Monopoly classique qui se joue depuis plus de 60 ans. Les régles
de base restent inchangées. Mais tout le reste est modifié !

Les Différences

Les Pions : choisissez |'un des huit moyens de locomotion pour effectuer votre voyage.
Chacun d'eux représente une avancée technologique considérable dans le domaine
des transports.

Le Plateau de jeu : les cases représentent les Merveilles du Monde entier. Visitez-les toutes
pour recevoir € 1500 de prime et achever la partie. Le centre du plateau vous indigue ol
chague merveille se trouve dans le Monde — identifiez le numéro de la case et
reportez-vous a celui sur la carte.

e

Les cartes de Propriété : lisez les informations présentes sur ces cartes et apprenez-en
plus sur toutes ces Merveilles.

Les Chambres d'Hotes et Hotels : utilisez-les pour construire sur vos terres (ils équivalent
aux Maisons et Hotels classigues).

Les Aéroports : les quatre plus importants aéroports européens apparaissent sur le plateau
a la place des gares. Comme celles-ci, vous pouvez les acheter et percevoir des loyers ;
vous n'avez pas besoin de cocher les cases correspondantes sur votre passeport. Chaque
fois que vous vous arrétez sur I'un des Aéroports (qu'il soit détenu ou pas), vous profitez
d'un “vol gratuit” pour I'une des Merveilles — restez sur la case Aéroport mais cochez sur
votre passeport une Merveille que vous n'avez pas encore visitée. Remarque : comme
vous ne bougez pas de |'Aéroport, vous ne pouvez ni acheter le site choisi, ni ne devez
payer de loyer.

Les cartes Chance et Caisse de Communauté : tirer I'une de ces cartes peut vous mener
sur d'autres sites, contribuer a accroitre votre argent de poche, ou a vous le faire dépenser |

Les Passeports : cochez sur votre passeport chague site gue vous visitez (sauf les Aéroports
et les cases du Service Public) a I'aide des marqueurs fournis. Attention a ne pas effacer
vos annotations durant le jeu. Le premier joueur a visiter les 22 Merveilles met fin & la partie
et gagne € 1500 de bonus. Remarque : n'oubliez pas de cocher les propriétés que
Vous gagnez alx encheres.

Le Tissu pour effacer : une fois le jeu terminé, n'oubliez pas de nettoyer votre
passeport afin qu'il reste toujours propre.




Dans la Rome Antigue, les courses de chars étaient I'un des spectacles
préférés du public et I'un des plus anciens, datant du sixieme siecle
avant Jésus Christ. Les chars de course, contrairement aux chars militaires,
étaient spécialement congus pour étre petits et égers, ils étaient
geéneralement tractés par quatre chevaux.

Le Canoé

Pendant des siecles, les Indiens d’Amérique fabriquerent des canoés en
creusant et en faconnant des troncs d'arbres. Jusqu'en 1750, les canoés
furent le moyen de transport le plus utilisé pour le commerce de la

fourrure et la premiere fabrique de canoés vit le jour au Québec, Canada.

La Montgolfiére

Les passagers de la toute premiere montgolfiere (un canard, un coq et
un mouton !) atteignirent les cieux francais le 19 septembre 1783.
Depuis ce jour, le vol en montgolfiere est devenu un sport intemnational.

La Bicyclette

La toute premiere bicyclette, inventée en 1817 par le Baron Von Drais,
n'‘avait pas de pédales et était en bois. On devait pousser avec les
pieds pour avancer.

La Locomotive a vapeur

L'une des plus anciennes (et plus célebres) locomotive a vapeur fut
concue en 1829 par George Stephenson. Surnommeée “la Fusée”, la
locomotive de Stephenson gagna |'épreuve du Rainhill, un concours
pour l'invention d’un train qui serait capable de transporter aussi bien
des marchandises que des passagers.

Le Clipper

Les clippers furent construits aux Etats-Unis entre 1845 et 1859 et furent
utilises aussi bien par des corsaires gue des pirates ! Leur conception fut
par la suite copiée au-dela des Etats-Unis et le seul clipper rescapé de la
Route du Thé, le Cutty Sark, peut étre admiré a Greenwich, Angleterre.

Le 17 décembre 1903, Orville Wright effectua le premier vol sous contréle
dans un avion a propulsion, concu avec son frere Wilour. Il est dit que
les idées des freres Wright ont influencé toute I'industrie aérospatiale.

La Voiture

La toute premiere automobile produite en série fut la Ford T. Entre 1909 et
19927, il en fut produit 15 millions d'exemplaires | Avant elle, les voitures
étaient fabriquees a |'unité, et réservées exclusivement aux plus riches.
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REGLES DE BASE DE MONOPOLY

LE JEU EN BREF

Monopoly est le jeu ol I'on achete, loue et vend des propriétés de facon & accroltre ses
richesses, le joueur le plus riche étant le vaingueur. 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 a personne, vous pouvez |'acheter a la bangue. Si
vous decidez de ne pas |'acheter, la propriété sera proposée aux autres joueurs dans une
vente aux encheéres et reviendra au plus offrant. Les joueurs qui sont propriétaires percoivent
des loyers de la part des adversaires s'arrétant sur leur terrain. La construction de maisons *
et hotels 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 préter par le biais d’hypotheques
sur vos propriétés. Vous devez toujours vous référer aux instructions données par les
cartes caisse de communauté et chance. Parfois, vous serez envoye en prison.

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

REGLE DE JEU RAPIDE
Monopoly se joue aussi de maniére rapide. Reportez-vous au paragraphe “Regle pour
une partie plus rapide” (p.11).

PREPARATION DU JEU
1. Rangez dans la boite les maisons, hotels, cartes de propriété et les billets de bangue
(en fonction de leur valeur).
2. Séparez les cartes chance et caisse de communauté. Mélangez-les et posez-les a
I'endroit indigué sur le plateau de jeu.
3. Chaque joueur choisit un pion et le met sur la case départ.
4. Le banquier et la banque.
Un des joueurs est ¢lu banquier. S'il vy a plus de 5 joueurs, le banquier peut choisir de
n‘assumer gue ce role.
Le banquier donne a chaque joueur € 1500 répartis de la facon suivante :
2 x € 500 4 x € 100 1x €50 Tx€20
Ox =0 1Xx€5 5x€1
Le banquier s'occupe aussi des cartes de propriété, des maisons et hétels jusqu'a ce
qu'ils soient achetes par les joueurs. De plus la banque verse des salaires ou des primes,
préte de I'argent sur les propriétés hypothéquées et encaisse I'argent des taxes, des
amendes, des préts et intéréts. Dans le cas d’une vente aux encheres, c'est le banquier
qui dirige la vente.
La bangue ne fait jamais faillite : elle peut mettre en circulation autant d’argent que
nécessaire sous forme de reconnaissances de dettes écrites sur du papier ordinaire.
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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 a 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 ol vous vous arréterez déterminera ce que vous
avez a faire. Deux pions ou plus peuvent s'arréter simultanément sur la méme case.
Suivant la case ol vous vous arrétez, vous pouvez :

@ acheter une propriété, (y compris Service Public et Gares)
@ payer un loyer au propriétaire,

@ payer des taxes,

@ tirer une carte chance et caisse de communaute,

® aller en prison,

@ vous reposer sur le parc gratuit,

@ toucher votre salaire de € 200

@ faire une “Simple Visite” en prison.

Doubles

Si vous faites un double, effectuez les opérations habituelles sur la case ol vous vous
arrétez, puis relancez les dés. Si vous faites ainsi trois doubles a la suite, rendez-vous
immédiatement en prison.

En passant par la case Départ

Chague fois que vous passez par ou vVous Vous arrétez sur la case départ, vous recevez
€ 200 de la bangue. Il est possible de percevoir deux salaires pendant le méme tour si,
par exemple, vous tirez une carte chance ou caisse de communauté juste apres étre

passé par la case départ, et que cette carte vous indigue Avancez jusqu’a la case Départ.

Achat de propriétés

Si vous vous arrétez sur une propriéeté qui n‘appartient pas déja a un autre joueur, vous
pouvez |'acheter. Si vous décidez de |'acheter, payez a la banque le prix indigué sur la
case. Vous recevrez en echange, comme preuve de cette acquisition, une carte de
propriéte gque vous devez garder face visible devant vous. Si vous décidez de ne pas
I'acheter, le banguier doit immédiatement ouvrir une vente aux encheres, en commengant
a n'importe quel prix fixé par un joueur désireux d'acheter. La propriété revient au plus
offrant. Méme si vous avez refusé de I'acheter au prix initial, vous pouvez participer a la
vente aux encheres.

Etre propriétaire

Le fait d'étre propriétaire vous permet de percevoir un loyer de la part de tous les
locataires qui s'arrétent sur vos terrains. Vous pouvez construire sur n'importe quelle
propriété a partir du moment ol vous possédez tous les terrains de la méme couleur
gue celle-ci, c'est-a-dire des que vous en avez le monopole.

Arrét sur une propriété déja achetée

Si vous vous arrétez sur une proprieté 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 joueur suivant n‘ait lancé les dés. Si toutes les propriétés d'un méme
groupe (terrains de méme couleur) appartiennent au méme jouedr, le loyer est doublé
pour chague propriété de ce groupe ol il n'y a pas encore de construction. Toutefois,
un propriétaire qui possede tout un groupe ne peut pas recevoir ce double loyer si une
des propriétés est hypothéquée. Sur les terrains ol des maisons et des hétels ont été
construits, le loyer a payer est indiqué sur la carte de propriété correspondante. Aucun
loyer ne sera dli pour une propriété hypothéquée.

Arrét sur les services publics

Si vous vous arrétez sur un service public, vous pouvez I'acquérir s'il n'a pas encore été
acheté. Comme pour les autres propriétés, payez la somme due a la bangue. S'il appartient
déja a un autre joueur, ce joueur peut vous demander de |ui payer un loyer suivant le
nombre de points obtenus aux dés. Si le propriétaire a seulement un des deux services
publics, le loyer sera le total de vos dés multiplié par 4. Mais si le propriétaire a les deux
en sa possession, vous devez payer 10 fois le total des dés. Si vous étes envoyé sur cette
case a cause d’'une carte chance ou caisse de communauté, vous devez relancer les dés
pour déterminer le montant a payer.

Arrét sur une gare

Si vous étes le premier & vous arréter sur une gare, vous avez la possibilité de |'acheter.
Sinon, elle sera mise en vente par le banquier dans une vente aux encheres a laguelle vous
pourrez participer. Si la gare appartient déja a un autre joueur, vous devez payer le montant
indiqué sur la carte de propriété. Ce montant variera suivant le nombre de gares détenues
par ce joueur.

Arrét sur une case chance ou caisse de communauté
S‘arréter 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, des taxes par exemple,
® recevoir de |'argent,

@ aller en prison,

@ sortir de prison sans payer.

Vous devez suivre les instructions de la carte et agir aussitot apres |'avoir remise sous le
paqguet. Si vous tirez une carte Vous étes libéré de prison, vous pouvez la garder jusqu’a
ce gque vous deécidiez de |'utiliser, ou de la vendre a un autre joueur.

Remarque : une carte peut vous demander de vous rendre a une autre case. Si VoUs passez
par la case départ, recevez € 200. Vous ne passez pas par la case départ quand vous
étes envoye en prison.



Arrét sur les cases Impots et Taxe de luxe
Si vous vous arrétez sur I'une de ces cases, payez le montant indiqué a la bangue.

Parc gratuit

Si vous vous arrétez 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 arrétez sur la case Allez en prison,

@ vous tirez une carte chance ou caisse de communauté qui vous indique Allez en
prison,

@ vous faites trois doubles a la suite.

Votre tour s'arréte quand vous étes envoyé en prison. Pour sortir de prison il faut effectuer
I'une des actions suivantes :

@ payer une amende de € 50 et jouer au prochain tour,

@ acheter une carte Vous étes libéré de prison a un autre joueur, & un prix convenu
entre vous,

@ utiliser une carte Vous étes libéré de prison si vous en possédez une,

@ attendre en prison pendant trois tours, en lancant les dés & chaque tour pour essayer
de faire un double. Si vous faites un double, sortez de prison en utilisant ce lancer
de dés pour avancer.

Si apres les trois tours, vous n'avez pas fait de double, payez € 50 et déplacez votre
pion suivant votre lancer de dés. Pendant que vous étes en prison, vous pouvez toucher
vos loyers. Si vous n'étes pas envoyé en prison, mais que Vous vous arrétez sur la case
prison, vous étes un simple visiteur et ne subissez aucune pénalité.

Maisons

Une fois que vous possédez les titres de tous les terrains d’une méme 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 indigué 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 deuxiéme
maison sur un terrain tant que vous n'avez pas construit une maison sur chaque terrain
de ce groupe, et ainsi de suite, jusgu'a ce gue chaque terrain de ce groupe possede
quatre maisons. La vente des maisons doit elle aussi se faire uniformément. Vous pouvez
acheter ou vendre a n'importe quel moment, autant de batiments que vous le désirez,
tant que vos finances vous le permettent. Aucune maison ne peut étre construite sur une
propriété si une des propriétés du groupe est hypothéguée. Si vous avez toutes les
proprietés d'un groupe (terrains de méme couleur) et que seulement une ou deux sont
construites, vous pouvez demander un double loyer de terrain nu pour la ou les propriétés
du groupe sans batiment.

Hotels

Vous devez avoir quatre maisons sur chaque site d’'un groupe avant de pouvoir acheter un
hotel. On achéte les hétels de la méme fagcon que I'on achéte les maisons. lls colitent
guatre maisons qui sont retoumées a la bangue, plus le prix indiqué sur la carte de propriété.

On ne peut construire qu'un hétel par propriété.

Crise de I'lmmobilier

S'il ne reste plus de maisons a vendre, vous devez attendre que les autres joueurs en
retournent a la bangue pour pouvoir en acheter. De méme, quand vous vendez des hotels,
VOoUs Ne pouvez pas les remplacer par des maisons dans le cas ou il n'en resterait plus.

S'il ne reste gu'un nombre limité de maisons ou hétels, et que deux joueurs ou plus
souhaitent les acheter, alors les batiments seront vendus aux encheres et accordés au
plus offrant. 'enchére commence au prix le plus bas indiqué sur la carte de propriété.

Vente de propriétés

Vous pouvez vendre des propriétés a tout autre joueur & un prix convenu entre vous.
Toutefois, aucun terrain ne peut étre vendu a un autre joueur s'il y a des batiments construits
sur un des terrains du méme groupe. Si vous voulez vendre un terrain appartenant a un
groupe, vous devez d'abord vendre tous |les batiments situés sur ces sites a la banque.
Les maisons doivent étre vendues uniformément, de la méme fagon qu'elles ont été
achetées (voir la rubrigue Maisons ci-dessus). Les maisons et les hétels ne peuvent étre
vendus a d'autres joueurs. lls doivent étre vendus a la bangue a la moitié de leur valeur,
indiquée sur la carte de propriété. lls peuvent étre vendus a n'importe quel moment.
Pour les hotels, la bangue paiera la moitié du prix de I'hétel, plus la moitié du prix des
quatre maisons qui furent données a la bangue pour I'acquisition de I'nétel. Tous les
hétels d'un méme groupe doivent étre vendus en méme temps.

Si vous n'avez besoin que d’'un peu de liquidité, les hotels peuvent étre échangés aupres
de la bangue contre des maisons de facon a récupérer de 'argent. Pour cela, vous devez
échanger votre hétel contre quatre maisons et recevoir la moitié de la valeur de I'hétel en
liquide. Une propriété hypothéquée ne peut pas étre vendue a la banque, mais seulement

a d'autres joueurs.

Hypotheques

S'il ne vous reste plus d'argent et que vous devez vous acquitter d’une dette, vous pouvez
hypothégquer une propriété. Pour cela, vendez tout d'abord les batiments de cette
propriété a la bangue. Pour hypothéquer une propriété, tournez la carte de propriété
face cachée, et recevez la valeur de votre hypothégque de la bangue, valeur qui est
indiguée sur le dos de la carte. Quand vous voulez lever I'hypotheque, vous devez
payer cette valeur additionnée de 10% d'intéréts. Si vous hypothéquez une propriété,
VOUSs étes toujours en sa possession.



Aucun joueur ne peut 'acquérir sans votre accord, méme en payant I'hypothéeque a la
banque. Vous ne pouvez percevoir aucun loyer pour une propriété hypothéquée, mais vous
continuez & percevoir le loyer des propriétés du méme groupe. Vous pouvez cependant
choisir de vendre une propriété hypothéquée a un auitre joueur & un prix convenu entre
vous. L'acquéreur peut alors décider de faire lever I'hypothéque immédiatement en
payant la valeur de I'hypotheque plus les 10% d'intéréts. Quand il N’y a plus d’hypothéque
sur aucun des terrains d'un groupe, le propriétaire peut recommencer & construire sur
ces terrains.

Faillite
Si vous devez plus d'argent a la banque ou & un joueur que vous ne puissiez en rassembler,
vous étes déclaré en faillite et vous étes éliminé.

Si votre dette est envers la banque, elle récupére votre argent et vos cartes de propriété.
Le banquier les vend ensuite une par une aux enchéres ; chaque propriété revient au
plus offrant. Vous devez remettre les cartes Vous étes libéré de prison en-dessous de
leurs paquets respectifs. Si vous étes mis en faillite par un autre joueur, vos maisons et
hotels sont vendus a la banque a la moitié de leur valeur initiale, et ce joueur récupére
votre argent, vos cartes de propriété, et vos cartes Vous étes libéré de prison. Si vous
avez des propriétés hypothéquées, il doit immeédiatement payer 10% puis choisir de
conserver les hypotheques sur ces propriétés, ou tout régler tout de suite.

Remarques sur le jeu

Si vous devez un loyer plus 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
de bétiments. Le créancier peut alors accepter une ou plusieurs propriétés (y compris si
elles sont hypothéquées) a une valeur supérieure a leur valeur réelle pour réunir un groupe
complet, ou pour empécher un autre joueur d'obtenir le contréle de cette propriété.

Si vous possédez des propriétés, c’est a vous de vérifier que les autres joueurs vous
reglent les loyers qui vous sont dus.

Seule la banque peut préter de |'argent a un joueur et ce, seulement par le biais

des hypotheques.

Aucun joueur ne peut préter de I'argent ni emprunter & un autre joueur.

Le vainqueur
Le dernier joueur restant en jeu est le vainqueur.
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REGLE POUR UNE PARTIE PLUS RAPIDE

1. Durant la PREPARATION de la partie, le banquier mélange les cartes de propriétés.
Le joueur a la gauche du banquier coupe alors les cartes et le banquier distribue deux
cartes de propriétés a chague joueur (y compris lui-méme s'il prend part au jeu).
Les joueurs payent de suite le prix indiqué sur les deux propriétés qu'’ils viennent de
recevoir. La partie commence alors selon les regles d'une partie normale.

2. Dans cette partie courte, vous ne devez construire que trois maisons, au lieu de quatre,
sur chague terrain avant de pouvoir acheter un hotel.

Le loyer percu pour un hétel reste le méme que dans la régle standard. Si I'on désire
revendre un hétel, sa valeur est réduite de moitié par rapport au prix d’achat, plus la
moitié de la valeur de chacune des trois maisons.

3. FIN DE LA PARTIE. Le premier joueur ayant fait faillite se retire du jeu et la partie se
termine quand un deuxieme joueur fait faillite. Le joueur en faillite transmet tous ses
biens a son créancier (bangue ou joueur).

Chaque joueur restant évalue alors sa richesse selon :

1 la somme des billets de bangue qu'il a en main,

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

3 ses propriétés hypothéquées estimées a la moitié de la valeur indiguée sur le plateau
de jevu,

4 ses maisons estimées au prix d’achat,

5 ses hotels estimés au prix d'achat, qui comprend la valeur des 3 maisons données
en échange.

Le vainqueur est le joueur le plus riche.

PARTIE LIMITEE DANS LE TEMPS

Avant de commencer la partie, convenez d'une heure limite pour la fin du jeu. Le joueur le
plus riche a I'heure convenue est le vainqueur. Au début de la partie, les cartes de propriété
sont mélangées et coupées, et le banquier donne deux cartes a chague joueur. Les joueurs
payent aussitét a la banque le prix de ces propriétés et le jeu continue normalement.
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PARTIE RAPIDE

bangue électronique pour additionner

les richesses de chacun cles joueurs

restants, soit :

€ Lesolde de sa carte bancaire

® Sesterrains, ses compagnies de
transport, ses compagnies d'énergie au
prix iIndiqué sur le plateau de jeu

& Ses propriétés hypothéquées estimées a
la moiti€ de la valeur indiquée sur le
plateau de jeu

# Ses maisons estimées au prix d'achat

# Ses hotels estimes au prix d'achat, qui
comprendra la valeur des 4 maisons
données en echange.

Le Joueur le plus riche gagne la partie.
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MONOPOLY

I

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

CONTENU

1 plateau de jeu, 1 banque électronique, 6 pions sélectionnés au hasard,

28 cartes de propriété, 16 cartes Chance, 16 cartes Caisse de Communauté,
6 cartes bancaires MONOPOLY, 32 maisons, 12 hotels et 2 des.
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Banque électronique, touche
DL et carts bancaires. COMMENT JOUER :
deja achetee. JOUER A MONOPOLY

Yoir page 8. £ BANQUE ELECTRONIQUE ......5-7

Arret sur une carte
Caisse de Communaute.
Yoir page 10. R
| S — -

. N - > ETAPES DU JEU :

ACHETER UNE PROPRIETE 8

DEALS / VENTES
AUX ENCHERES

: - A5 . S g S
NG e \ PAYER UN LOYER v 8
Voir page 9/10. gy .= ey s COMPAGNIES D’EMERGIE 8

COMPAGNIES
DE TRANSPORT

ACHETER UNE MAISON
ACHETER UN HOTEL

CRISE DU LOGEMENT...................
BESOIN D’ARGENT

VENDRE UNE PROPRIETE
HYPOTHEQUES

FAILLITE

R e CASES CHANCE ET )
CAISSE DE COMMUNAUTE

. olpege 1, PASSER 2 FOIS DE SUITE
ses proprietes. : PAR LA, CASE DEPART

UTILISATION DES PILES 11

PIONS, MAISONS
SHOTELS  mrinminmin: TE=18

QUI A DEFINI LE PLATEAU ?..15
PARTIE RAPIDE

MONOPOLY CONTRE
LAMONTRE ........ccocenneee.

Yoir page 9.

Arréet sur une
case Chance.

Yoir page 10.

Note : le dollar MONOPOLY
M4 est la seule monnaie
reconnue pour jouer a
MONOPOLY Monde.

O Passer par la case depart
et recevoir M2 Millions.

Voir page 10/11.




COMMENT JOUER :

qui fait le plus grand score commence, la
partie continue dans le sens des aiquilies
d’une montre.

. Quand c'est votre tour, lancez les deux dés et

- avancez dautant de cases quindique sur les
dés. Deux picns ou plus peuvent sarréter

~ simuitanément sur la meme case. Suivant la case
sur laquelle vous vous arrétez, vous pouvez :

& Acheter une propriété au prix indique

 surla case du plateau (si aucun joueur ne

~ la possede déja). Yoir page 8.

¢ Demander au banquier de vendre une
propriété aux encheres (si vous ne

gitez pas I'acheter au prix annonce),

7’

Des deals /
ventes aux enchzres

S'il ne vous reste plus d'argent, vous pouvez
hypothéquer ou vendre une propriété pour
payer vos dettes. Sl vous n'arrivez pas a
collecter assez d'argent pour payer un loyer,
une taxe ou une facture, vous étes declare en
faillite et vous etes elimine.

Aucun joueur ne peut préter de I'argent ni
emprunter 3 un autre joueur. Cependant, si
un joueur l'accepte, vous pouvez le payer
awec une de vos proprietes plutdt qu'avec
votre carte bancaire.

Si vous faites un double, effectuez les
opérations habituelles sur la case ol vous
vOous arrétez, puis relancez les dés. Si vous
faites trois doubles a la suite, rendez-vwous
immediatement en prison !

Continuez de jouer. Le dernier joueur restant
en jeu est déclaré vainqueur.

0
o
|
63|
A
A

Piles
Pour la mise en place et le retrait des piles, voir page 11.

Million
Lorsque vous passez par la Case Départ : le banquier
insere votre carte bancaire dans la fente gauche de |a

banque électronique et appuie sur ce bouton pour
créditer votre compte de 2 .

Millier

Annuler : pour jouer une nouvelle partie, maintenez cette
touche appuyee jusqu’a ce que vous entendiez un bip.
Tous les comptes sont effaces et tous les joueurs
retrouvent un compte de départ de 15 M.

Ajouter une virgule / Régler le son. Pour régler le son,
enlever les cartes et presser ce bouton.

Le banquier appuie sur ce bouton pour lancer le temps de
réalisation des ventes aux enchéres. Yoir Deals / Ventes
aux encheres page 8.

Recevoir de I'argent

Payer

Débuter une partie

Appuyez sur nimporte quelle touche ou insérez une carte dans F'une ou I'autre des
deux fentes de la bangue. Chaque joueur commence la partie avec #m15 Millions sur
son compte. Lorsque la carte d'un joueur est insérée dans la banque, le numéro de
sa carte s'inscrit d'abord sur I'écran, suivi du solde de son compte.
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RECEVOIR DE LARGENT

 Yous recevez de I'argent :
4 En passant par la case Départ
, 4 En percevant un loyer

~ % Grace aux cartes Chance et Caisse de
Communaute

4 Envendant des maisons et des hotels
# En hypothéquant des propriétés
4 Parce qu'un joueur a fait faillite

~ Le banquier vous donne de I'argent :

~ # Siune carte Chance ou Caisse de
. e Communaute lindique

nte gauche de la banque

2 s'affiche sur I'ecran. |l entre

sdcvezrecevolr
olde aug ntesurl’ ecran,

PAYER

Yous devez payer:
* Lesloyers

Les propriétés
Les taxes

Si une carte Chance ou Caisse de
Communaute l'indique

Les maisons et les hotels

Pour lever une hypothéque

Pour sortir de prison

Les dettes envers un autre joueur

* ¢ o

* ¢ 0 0

Yous payez le banquier :

€ Siune carte Chance ou Caisse de
Communaute l'indique

® Pour acheter des propriétés, maisons
et hotels

4 Pour payer une taxe

€ Pour racheter une hypotheque

€ Pour sortir de prison

Pour ce faire, le banquier insere votre

carte dans la fente droite de la banque.

Puis il entre le montant que vous devez

payer. Lorsque le solde diminue sur
I'ecran, il retire Ia carte de la banque.

TRANSACTIONS ENTRE JOUEURS

OOBa0
nn--ﬂB\

Payer un autre joueur / Recevoir de
I'argent d’un autre joueur :

¢ Loyer
¢ Faillite
4 Vente de propriétée

Le banquier insére la carte debitrice dans
la fente droite de la banque et la carte
creditrice dans la fente gauche. Le solde
du joueur qui doit payer s'affiche sur
I'ecran. Le banquier entre le montant a
payer. Le solde du payeur diminue.
Lorsque le transfert a eu lieu, le solde du
beneficiaire augmente. Le banquier peut
alors retirer les deux cartes de la banque.

Arrét de la banque élec
La banque électronique s
automatiquement ap zs 1 mi
d'inactivité. Appuyez ar
touche pour la réactiver, I
comptes des joueurs sont te
stockes dans la banque. Vous
ainsi arréter une partie en cours
reprendre plus tard, votre argent reste
sur votre compte. .

Conseils du banquier F '

1. Suivez toujours le sens de la ﬂéche
sur la carte lorsque vous linsérez
dans la bangue

2. Sila banque n’émet aucun bip lorsque
vous inserez la carte, verifiez que vo 1_ 3
I'avez insérée dans le bon sens

3. Sivous avez entre le mauvais montant,
appuyez sur « C » et entrez le nouv
montant. Vous ne pouvez corriger une
erreur que si la carte estencore
insérée dans la bangue.

4. Vous pouvez saisir en une foisun
montant maximum de 20 w et ur
montant minimum de M10k.



‘

ETAPES DU JEU

2. Compagnies 3. Compagnies

de transport d'énergie
VOUS arretez sur une propriete qui

ient & personne, vous pouvez |'acheter.
décidez de 'acheter, le banquier débite
carte du prix indique sur la case. Vous

€Z en échange, comme preuve de cette
acqui '_ ion, une carte de propriete que vous
deve: 2z garder, face visible, devant vous. Si vous
“idez de ne pas I'acheter, le banquier ouvrira
! une vente aux encheres. Voir Deals /

tes aux enchéres, cl-apres.
d'étre propriétaire vous permet de
run loyer de la part de tous les joueurs
tent sur vos terrains. Lorsque vous
22 tous les terrains d'une méme coulew,

£ dés que vous e avez le monopole,

ir une vente aux
nt obligatoirement a un

tout le monde est tombé d'accord avant que le
voyant passe au vert, le banquier peut stopper le
timer en appuyant sur la touche DEAL.

Le temps accordé par la banque varie de facon
aléatolre entre 13 et 50 secondes.

Chaque joueur peut participer a la vente aux
encheres, Incluant le banquier et le joueur qui
s'est arrete sur la propriete concernee par la
vente aux encheres, s'il ne veut pas en payer le
prix indique.

PAYER UN LOYER

Si VOUS vous arrétez sur une propriete qui
appartient a un autre joueur, il peut vous réclamer
un loyer (sauf si cette propriete est hypothequee).
Le joueur qui est proprietaire de la case doit vous
réclamer le loyer avant que le joueur suivant ne
lance les des. Le montant du loyer est indique sur
la carte de propriété et varie selon le nombre de
batiments qu'elle comporte.

Si tous les terrains d'une meme couleur
appartiennent au meéme joueur, le loyer est
double pour chaque propriete de ce sraupe ou
il n'y a pas encore de construction. Toutefois, un
propriétaire qui possede tout un groupe ne peut
pas receveir ce double loyer si une de ses
proprietes est hypothequee.

COMPAGNIES
D’ENERGIE

Les compagnies
d'energie sont
achetées et
vendues aux
encheres de la
meme maniere
que les proprietes.

Si vous vous arretez  sur une case Compaanie
dénergie qui appartient a un autre joueur, ce
joueur peut vous cemander de lui payer un loyer
suvant le nombre de points obtenus aux des.

Si ke propriétaire a seulement une des deux
compagnies d'energie, ke loyer est de 4 fois le total
de vos dés, multiplie par 10 000. Mais sile
propriétaire a les 2 en sa possession, vous devez
payer 10 fois le total des des, multiplie par 10 000.

COMPAGNIES DE TRANSPORT

Les compagnies de transport
sont achetées et vendues aux
encheres de la méme maniere
que les propriétés.

Sl vous VOUS arrétez sur une
compégnie de transport qui
appartient 3 un autre joueur,
vous devez payer le montant
Indigue sur la carte de
propriété. Ce montant variera suivant
le nombre de compagnies de transport détenues
par ce joueur,

ACHETER UNE MAISON 2
Vous devez posseder tous les terrains
d'une méme couleur pour pouvoir
acheter des maisons, Le prix des
maisons est indique sur la carte de propriete.

Vous pouvez acheter des maisons (ou des
hotels) quand c'est votre tour de jcuer ou entre
les tours des autres joueurs. Vous devez
construire uniformément. Vous ne pouvez pas
construire une deuxieme maison sur un terrain
tant que vous n'avez pas constrult une malson sur
chacun des terrains de ce groupe.

Vous pouvez acheter autant de batiments que
vos finances vous le permettent ! Aucune maison
ne peut étre construite si une des propnétés du
groupe est hypothequee.

ACHETER UN HOTEL

Pour pouvoir acheter un hotel,
YOus devez aveoir quatre maisens
sur chagque terrain d'un groupe
de terrains de méme couleur.
Echangez les quatre maisons
contre un hotel, puis le
banquier debite votre carte
du prix indigue sur la carte
de propriété. Vous ne pouvez construire qu'un
hotel par propriete.

CRISE DU LOGEMENT

S1l ne reste plus de maisons a vendre, vous
devez attendre que les autres joueurs en
retournent a la banque pour pouvoir en acheter.

Sil ne reste qu'un nombre limité de maisons ou
d'hotels et que deux joueurs ou plus souhaitent
les acheter, alors ils seront vendus aux encheres
et accordés au plus offrant. Le banquier presse la
touche DEAL pour lancer la vente aux encheres
(Voir Deals / Ventes aux encheres, page 8).

.
Lenchere
sur la cane ¢

BESOIN D'ARGEN

Si vous avez besoin d'ar

collecter en:

4 Vendant des

¢ Hypothequant des

4 Vendant des prop
d'energie, desca
autre joueur, a un prix
(meme si la propriété

VENDRE UNE norni‘li:
Vous pouvez vendre un terrah
d'énergie ou de transport a un @

des batiments sur un des terrains de
Si vous voule z toutefois vendre ces
devez d'abord vendre a la bangue &
batiments sitwes sur ces terains.

lorsque c'est votre tour ou entre les tnli;l\ les
autres joueurs.

Yendre des maisons i
Les maisons doivent etre vendues unifc
de la meme facon qu'elles ont éte achetées.

Yendre des hotels ,
Le banguier créditera votre cam& !

prix de I'hotel, augmenté de la | Hu
quatre maksons qul ont été da
l'acquisition de I'hotel.

Les hétels peuvent auss| etre &
de la banque contre des mals
recuperer de l'argent. Pourc
échanger votre hatel contre
banquier credite votre carte
valeur de 'hotel. '

HYPOTHEQUES
Hypotheéquer

Pour cela, vendez d
propriete a la ban

propriete, face
banquier la vales
dos de cette ¢4
Si vous
toujours e

A
A



: malsmconﬂnuez a percevoir le
s du méme groupe.

22 lever une hypotheque en payant la

aumlllerleplwprochesabcson)
Jevée VOUS pouvez retourner la carte

8 Un autre Joueur & un prix convenu entre vous.
lacheteur peut alors soit lever I'hypotheque en
ant a la banque la valeur de I'hypothéque,
garder lhypotheque. Dans ce cas, il paie
bord a la banque 10% d'intéréts (arrondis au

et il paiera la valeur de
Tueuus tard, au cours du jeu.

Dette envers un autre joueur

Dans ce cas, ce joueur recoit le solde de votre
carte bancaire, vos cartes de proprieté e: vos
cartes « Vous 2tes libere de prison »,

CASES CHANCEET 4

CAISSE DE COMMUNAUTE

Lorsque vous vous arrétez sur l'une de ces 2
cases, vous devez prendre Ia carte du dessus du
pagquet correspondant. Sulvez les instructions de
la carte, puis placez-la, face cachee, au-dessous
de la pile. Si vous trez une carte « Vous 21es
libéré de prison », vous pouvez la garder jusqu'a
ce que vous décidiez de I'utiliser ou de la vendre
& un autre joueur a un prix convenu entre vous.

f‘)

POSITI»

Si vous tirez une carte vous indiquant de vous
rendre sur une autre case, allez-y en utilisant le
sens de la fieche. Si vous passez par la case
Deépart, recevez les M2 Millions. Ne touchez pas
cette somme si la carte vous demande de vous
rendre en prison ou de revenir en arriére.

PARC GRATUIT
Si vous vous arrétez sur cette case,
VOUS POUVEZ YOUS reposer en
attendant le prochain tour ou
continuer vos transactions
normalement (par exemple,
collecter des loyers, construire
des batiments...)

PASSER DEUX FOIS
s N\ DE SUITE PAR LA CASE
DEPART
Il est possible de recevoir
M2 Millions deux fols

=0
pendant le meéme tour. Par

exemple, si vous tirez une carte

COLLECT
MO0 SALARY

Chance ou Caisse de Communauté juste apreés

étre passé par la case Départ, et que cette carte

vous indique « Avancez jusqu'a la case Départ ».
Pour vous payer, le banquier devra insérer votre
carte dans la banque et appuyer sur <==<z puls
enlever votre carte, la réinsérer et appuyer de
nouveau sur la méme touche.

PRISON

Aller en prison

Vous serez envoyé en

prison si:

¢ Vous vous arrétez
sur la case «Allez
en prison »

¢ Voustirezune carte Chance
ou Caisse de Communauteé qui vous indique
d'aller en priscn

€ Vous faltes trols doubles a la sulte.

Votre tour s'arréte lorsque vous &tes envoyé en

prison. Déplacez-vous jusqua |a case Prison et

ne touchez pas les M2 Millions lorsque vous

passez par la case Départ pour vous y rendre.

Pendant que vous &tes en prison, vous pouvez

toucher vos loyers, a condition que vos

propriétés ne soient pas hypothéquees.

Sortir de prison

Pour sortir de prison, il vous faut effectuer Fune

des actions suivantes :

€ Payer une amende de #M500 k et jouer au
prochain tour

& Utlliser une carte «Vous étes libéré de
prison=, sivous en possédez une

& Lancez les dés et faire un double, lorsque
c'est votre tour.

Si vous n'avez pas reussi a faire un double apres
trois tours, pavez au banquier #4500 x, puis

, PO

déplacez votre pion suivant votre lancer de dés.

Simple visite
Si vous n'étes pas envoye en
prison, mais que vous vous
arretez sur la case

prison, vous etes un
simple visiteur et ne
subissez aucune penalite.

IMP@RANT

: UTUSATT®™ DES PIIES

Retenez les informations suivantes. Les piles
doivent étre mises en place par un adulte.

PRECAUT®BIS A PRENDRE

1. Suivre attentivement les instructions.
Nutiliser que les piles conseillées.
Inserer les piles correctement en
respectant les signes + et —.

2. Ne pas mélanger des piles neuves et
usagées, des piles standard (salines)
et alcalines.

3. Enlever les piles usagées.

4. Enlever les piles en cas de non-
utilisation prolongée.

5. Ne pas mettre les bornes en
court-circuit.

6. Si le produit cause des interférences
¢électriques ou semble en étre altére,
I'éloigner des autres appareils
électriques. Remettre en marche
si nécessaire,

7. NE PAS UTILISER D'ACCUMULATEURS
RECHARGEABLES. NE PAS
RECHARGER LES PILES
NON RECHARGEABLES.

Ne jetez pas le produit et ses
piles avec vos ordures
meénageres. Portez-les dans un

Emmmm centre de recyclage des déchets.

Bouton

Reset ok,




PIONS, MAISONS & HOTELS

Découvrez ce qui se cache derriére les pions, les maisons et les hétels de ce jeu | 24 pions
speciaux ont éte crées pour représenter les 6 continents. Parmi ces 24, 6 ont éte inséreés dans

La Police Montée a la
fonction de Poice
Nationale au Canada.

Chapeau de Cowboy
Le chapeau de cowboy est
e symbole de FrAmericue,
porté par les cowboys
depuis 1862

Gant de Bascball
Le baseball tel qu'on le
connait awourdhul a ete
invente en Amerique du Nord
au 18eme slecle

Mascar
La NASCAR est

l'association qui
resroupe le pius ce
membres de sports
automoblles aux
Etats-Unis.

Maison Nord Americaine

Elle s'inspire des maisons du
New England. Cette province
t CONNUZ POUr 5&5 paIysages
fewilies Jautomne cokorees
i tombent sur les touristes,
venus du monde entier, pour
vislter cette magnificue région.

Hotel Nord Américain
Inspiré cdles gratte-ciels de
New York et Chicago. POS

NAL

votre boite, correspondant chacun a un continent. Lesquels avez-vous dans votre boite ?

Amerique du Sud

Le peuple Inca vivait
dens une zone stude entre
I'Equateur et la cote
pacifique du Chili.

Statue Inca
LEmpire Inca etat le
plus grand empire
de la civilsation
précolombignne.

Statue Moai de I'lle de Paques
Comue pour ses statues, lile de
Pacues est lile la plus reculee
du monde

Ballon de Football
Le footbal sud-amencain
est connu pour etre le plus
some de la planete |

Maison Sud Americaine
Inspiree ces maisons

cubanes, dont kes murs
en perres combattent les AL
effets du cimat humicz et P
dont ks patios inteneurs
protegent leurs hatitants
du solel
Hotel Sud Americain
Traditionnellement, kes
temples de sacrifice aztegues
NAL n'etaent pas detruits. De
PO nouveaux temples, chaque fois
plus gros, Etaent construits
autowr du premier.

Taxi Londonien
Le taxi lendonien ou taxi
neir st un incontournable
des rues ce Londres.

Bretzel
Lorigine du bretzel,
traditionneiiement cuit
dans un moule en forme de |
noeud, remonte, en
Allemagne, a 1111 aprés
Jesus-Christ

Matador
La cornda est un spectacle
espagnol tradittonnel.

Moualin & Vent
C'est alafin du Moyen-Age que L
les halandals ont commence 3 4
utiliser |'enarge du vent pour
assecher leurs terres humides

Maison Eurcpéenne
Desormals connus comme
résidences de sports cdhiver,
les chalets suisses étaient
A\ autretos utilisés uniquement
PO Iéte, par les bergers aul
emmenalent paitre leurs
troupeaux en altitude

Hotel Europeen
Les gratie-cies
eurcpéens, comme
le Canary Whartf ce PO NAL
Londres, ont Inspiré
cet hotel

Afrique

Chapeau de Safarl
Un chapeau de safan est
indispensable lorsqu'on

effectue un safari
en Afrique.

- Nasque Egyptien
P — Les masques etalent des
(= - elements tres importants lors
ri des sepultures au tlemps
! des egyptiens.

Masque Africain
Les masques zoulous sont
qenerakement reallses en
bols et sont utlises lors des
rituels relgleux,

Chameau
Il exoste deux sortes de
Chareeauy ; |2 cromadiaire,
avec une seule bosse, natif
dgAfrGue, ¢t le chamesau de
" race bactrian, qui a deux
M boss2s et qui est originaire

clu désert de Gobil

Maison Africaine

Dans la tradition africaine,
avant de s marier, bz futur C..\P\L
cpoux doit construire se p
maison en utiisant les
Malenaux oAU

Haotel Africain
La plus ancenne pyramide
AL égyptienne a é1é construite
PO en 2630 Avant Jésus-Christ,
c'est-a-dire il y a plus de
4600 ans




Dragon Chinois
Le dragen chinois est le
R Symbole de la chance, c'est
pourquol les chinols font
fiotter dans les airs des
dragons, lors ces fétes
traditonneles comme ke
Nouvel An

Les touk touk sont utlisés
comme taxis en Thailande,
et permettent aux passagers
de Bangkok de circuler
plus fackement |

Poupees Russes
Les poupees russes datent
des annees 1890 et sont
auss connues sous ke nom
de Matriochkas cu
Babouchkas.

Sumo
Le sumo, Gui etait autrefols un
speclacke pow divertin les deux,
st aujeurd hui un sport
national au Japon.

Malson Aslatique
En Asie, les pagodes sont

COnstrunes sur plusizurs
NA\_ Ztages powr permettre de
P faire du commerce a
proximite des temples

beuddhistes.

Hotel Asiatique
Inspires des gratte-ciels
asiaticues, situes a N AL

Heng Kong, Shanghal PO
et Talwan

Kangourou :
Le kangourou est le plus
grand marsuplal dAustralie.
Ce sont kes animaux qui ont
la plus grande amplitude en

Koala
Les kodas n‘appartienrent
absolument pas a la famile
des ours, bien qu'on €5
sppelie souvent les
= OUrs koala -,

Le suaf n'a pas toujours
€1¢ un loisk. A l'origine,
I s"agissalt d'un sport
pratiqueé par les chefs
hawalens pour
demontrer leur autorite,

Boomerang
Il existe deux types de
boomerang - Ceux gui
reviennent et ceux quine
reviennent pas. Les deux furent
utilises pendant des sieches par
les abongenes australens.

Malson Australienne

Les maisons aux toits A\-
ode fer, souwvent roulles, PO
sont nombreuses dars

Famiere-pays austrakien,

Hotel Australien
Inspiré par les gratte-cle's
N A\- ofjstmltns et oe
batiments connus
comme lopers
de Sydney.

Qui a défini le plateau ?

City Location
City Location
City Location
City Location
City Location
City Location
City Location
City Location
City Location

VONOALWO =

10. City Location
11. City Location
12. City Location
13. City Lecation
14, City Location
15, City Location
16. City Location
17. City Location
18. City Location

19. City Lacation
21. City Location
22. City Location
23. City Location
23. City Location
24, City Location
25. City Location
26. City Location
27. City Location
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FOOTBALL TOP CLUBS

REGLE DE JEU SPECIFIQUE A LA VERSION TOP CLUBS
SUIVIE DE LA REGLE CLASSIQUE.

Quand le plus célebre des jeux de société, Monopoly, s'associe au plus populaire des
sports d'équipe, le football, I'enthousiasme des joueurs est a son comble! Dans cette
version, vous serez amenés a acheter et vendre les meilleurs clubs de football frangais.

Si vous n'avez jamais joué a Monopoly, lisez d'abord la regle du jeu classique en page 2,
qui est la régle de référence. Vous découvrirez ensuite, en page 1, les différents
changements proposés dans la version top clubs.

LES SIMILITUDES

Le but et la régle du jeu restent inchangés.

Les cartes de propriétés équivalent aux titres de propriété du jeu classique. Les valeurs de
chacune d'elles correspondent a celles des propriétés du jeu classique.

Les billets Monopoly sont sensiblement différents, mais leurs valeurs restent identiques.
Les quatre coins du plateau de jeu restent inchangés.

LES DIFFERENCES

Le jeu comprend huit pions en étain représentant chacun un élément du monde du football :
une chaussure, un sifflet, un ballon de football, une cage, un gardien de buts, un joueur, un
arbitre, une Tour Eiffel.

L'action sur le plateau de jeu reste inchangée, vous achetez des équipes au lieu d'acheter des
rues.

Les indemnités de transfert remplacent Iimpét sur le revenu du jeu classique. Les droits N
remplacent la taxe de luxe.

Quatre tribunes remplacent les quatre gares traditionnelles et les cases Abonnement et
Billetterie remplacent les cases Services Publics.

Vous acheterez des gradins et des stades au lieu d'acheter des maisons et des hétels.

LES CARTES DOMICILE remplacent les cartes Caisse de Communauté et LES CARTES
EXTERIEUR remplacent les cartes Chance, mais elles sont utilisées de la méme maniére.

REMARQUE: les pions sont en étain de la plus haute qualité. L'étain étant un métal tres flexible,
les pions peuvent étre lIégerement déformés. Il suffit de les manipuler en sens inverse pour leur
redonner leur forme initiale.

Ceci est la page 1 de la régle originale de « Monopoly Football Top Clubs » © 1999 Hasbro
Mise en ligne par Francois Haffner pour les lecteurs de http://jeuxsoc.free.fr — septembre 2004



MCi SPOLY

REGLE OFFICIELLE POUR LA COMPETITION
CHAMPIONNAT DE FRANCE DE MONOPOLY

Dans chaque centre de sélection, les joueurs seront départagés par un systéme éliminatoire.
Il s'agit de parties accélérées limitée a 50 minutes. Une premiére partie de jeu sélectionnera
une équipe gagnante par table de 4 ou 6 joueurs (en fonction du nombre d’inscrits par
centre).

Ces gagnants et eux seuls feront une nouvelle partie par tables de 4 ou 6 joueurs. La
encore, seul, la premiére équipe de chaque table sera sélectionnée pour la partie finale, les
équipes perdantes sont éliminées directement.

Il restera, pour déterminer I'équipe gagnante de chaque centre de sélection, a effectuer une
partie @ 4 ou 6 joueurs, avec les derniers gagnants encore en lice. Les inscriptions seront
closes une fois 30 équipes (27 + 3 sur liste d’attente) inscrites par centre de sélection. Les
organisateurs se réservent le droit de conserver les coordonnées des candidats.

PRELIMINAIRES

L’arbitre indiquera aux joueurs leur numéro de table.

A chaque table, pour connaitre son ordre de départ, chaque joueur junior jette les dés: le
plus grand total indiquera le joueur qui débute la partie, le plus petit total le dernier a jouer.
L'ordre du jeu est celui des aiguilles d’'une montre et les places sont déterminées par le jet
des dés de chaque enfant coéquipier.Les membres d'une méme équipe ne peuvent en
aucun cas étre assis cote a céte.

Plan de table 1 5 3 1 4
A
X X
6 2 4 2 3
Table de 6 :

1,2,3 sont les juniors, 4,5 et 6 sont les adultes, 1 joue avec 4 etc

Table de 4 :
(a éviter si possible) 3 et 4 sont les adultes etc

Chaque partie limitée dans le temps a 50 minutes est divisée en 2 phases :
1% phase : distribution des titres de propriété (5 minutes)
2°™ phase : phase de jeu : 45 minutes.

L’arbitre annoncera a haute voix les deux phases de jeu.



| . REGLES GENERALES

JET DE DES : Le plateau devra rester immobile sur la table : le jet est « cassé » dés qu’un
dé sort du plateau ou se trouve placé sur les cartes «chances» ou «caisse de
communauté ».

LE BANQUIER : Le banquier est le joueur adulte de I'équipe, ayant obtenu le plus petit total
lors du jet de dés déterminant la position de départ ; c’est donc lui qui jouera en dernier.

ROLE DU BANQUIER :

- Vérifier au début de la partie qu’il y a 12 hétels et 32 maisons ;

- Battre et faire couper les cartes « chance » et « caisse de communauté » ;

- Distribuer & chaque joueur 1500 €uros répartis de la fagon suivante :
2x500 € 4x100 € 1 x 50€ 1x20€
2 x 10€ 1x5€ 5x 1€

- Distribuer, aprés avoir battu et faiT couper, deux titres de propriété a chacun des joueurs
et percevoir le montant de ces titres (le joueur peut refuser tout ou partie de ces titres,
mais sans contrepartie, ces titres rejoignent alors le paquet des propriétés a vendre).

N.B : Si les deux cartes distribuées a un méme joueur sont deux terrains de méme couleur
(méme monopole), ces deux cartes lui sont retirées et remises dans le paquet de terrains
restants, paquet qui est rebattu et deux nouvelles cartes sont distribuées au joueur (pas de
redistribution s’il s’agit de deux gares ou de deux compagnies).

- Remplir les feuilles de chaque joueur en fin de partie, ainsi que la fiche de table, et les

remettre a I'arbitre.

Crédit: Le banquier ne fait jamais crédit et n’accorde aucun prét autre que celui
correspondant a une hypothéeque.

Il.LEJEU:

Chaque joueur lance des dés a son tour, dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Selon la case ou atterrit son pion, le joueur a le droit d'acheter des terrains ou d'autres
propriétés - ou peut étre obligé de payer un loyer, des taxes, de tirer une carte chance ou
caisse de communauté, d'aller en prison, etc...

Plusieurs pions peuvent se trouver simultanément sur la méme case.

En cas de double, et aprés s’étre conformé a toutes les instructions de la case atteinte par
ce jet de dés double, le joueur rejoue. Si un joueur jette un double trois fois de suite, il va
directement en prison (sans chercher a savoir sur quelle case 'aurait amené ce troisieme
double) et ne rejoue pas.

Si un jet double (1° ou ) ameéne le joueur en prison (case »Allez en Prison » ou tirage
d’'une carte « chance » ou « caisse de communauté »), celui-ci va en prison mais ne rejoue
pas..

2éme

Case Départ : L'arrét ou le passage sur la case « Départ » donne droit a une rétribution de
200 €.

Annonce de la Case: Les joueurs ne doivent pas annoncer a voix haute sur quelle
propriété arrive un autre joueur. Sauf s'il s’agit du propriétaire ou de son coéquipier pour
réclamer son loyer ou du banquier pour indiquer que le terrain est en vente.

Si le propriétaire a oublié de réclamer son loyer avant le jet de dés du joueur suivant le loyer
ne devient plus exigible ; mais un propriétaire peut réclamer le loyer d’'un terrain atteint d’'un
premier adversaire grace a un jet double apres que cet adversaire ait rejoué mais avant le jet
d’un joueur suivant.

Arrét sur les cases « Chance » et « Caisse de Communauté » : Le joueur prend la carte
supérieure du paquet, la montre au banquier (Finale) ou a tous les joueurs (Eliminatoires), et
apres avoir suivi les instructions qui y sont données, remet la carte face contre table sous le



paquet. La carte « Sortie de Prison » est toutefois conservée jusqu'a ce qu'elle devienne
nécessaire ; aprés usage, elle est remise sous le paquet.

11l . REGLES PARTICULIERES

Prison : Pour sortir de prison, le joueur doit, soit faire un double, soit présenter une carte
« Sortie de Prison » avant de jeter les dés ; si le joueur présente la carte « Sortie de Prison »
et fait un double, la carte est cependant perdue. ‘

Le joueur doit obligatoirement sortir de prison au 3°™ tour en payant 50 € a la Banque, s'il
n'a ni fait un double, ni présenté la carte « Sortie de Prison ». Ces 50€ représentent une
amende imposée au joueur qui n'a pas fait de double ou qui n'a pas présenté la carte
« Sortie de Prison » aprés deux tours passés en prison. En aucun cas, le joueur ne peut
sortir de prison au premier ou deuxiéme tour en payant 50€.

La sortie de prison n’est obligatoire qu’aprés jet d'un double ou aprés le troisiéme tour.

Le propriétaire d’'une carte « Sortie de Prison » peut préférer ne pas 'utiliser, mais il devra
cependant jouer et sortir en cas de double.

Un joueur qui sort de prison en faisant un double ne rejoue pas une deuxiéme fois aprés ce
double.

Pendant son séjour en prison, un joueur peut percevoir des loyers, construire sur ses
terrains, acheter, vendre ou hypothéquer des propriétés.

Monopole : Si un propriétaire posséde tous les titres de propriété de méme couleur, le
loyer est double pour tout terrain non bati de ce groupe ( que les autres terrains de ce
groupe soient batis d'une maison ou non). En revanche, si dans un groupe il se trouve une
ou deux propriétés hypothéquées, ce groupe est considéré incomplet (ceci est également
valable pour les gares ou les compagnies d’eau et d’électricité).

Hypothéques : Ne peuvent étre hypothéqués que les terrains non construits;
I'hypotheque d’une propriété ne peut se faire qu’a la Banque et a son tour de jouer, avant de
jeter les dés (avant le premier jet en cas de double), ou au moment de payer une dette si les
liquidités sont insuffisantes.

On ne peut percevoir de loyer sur une propriété hypothéquée, ni construire dessus.
Pour les autres propriétés du méme groupe non hypothéquées, on ne peut plus percevoir de
loyer double ; de méme pour les gares et compagnies ; le loyer exigible correspond aux
terrains non hypothéqués.

Constructions : Des constructions ne peuvent étre réalisées que sur un monopole et
uniformément (différence maximum d’une maison entre chaque terrain de méme couleur).
Maisons : Quand la Banque n’a plus de maisons a vendre (au départ 32 maisons), les
joueurs désirant construire doivent attendre gu’un joueur ait revendu ses maisons a la
Banque.

Hétels : Un hétel (qui correspond a 4 maisons réelles plus 1 maison fictive) peut étre
construit sans gu'il soit nécessaire que le nombre de maisons correspondant soit disponible
a la Banque. Ainsi, pour acheter directement trois hotels, il suffit que la Banque dispose de
ces trois hétels (au départ 12 hétels a la Banque), méme si elle ne dispose pas de 12
maisons ; ou pour transformer trois fois trois maisons en trois hotels, méme si elle ne
dispose pas des trois maisons théoriguement nécessaires. Un seul hotel peut étre construit
sur chaque terrain.

Démolitions : Les maisons et hétels ne peuvent étre revendus qu’a la Banque et a la
moitié du prix d’achat. La démolition d’un monopole doit étre faite uniformément ; la
revente d’'un hétel a la Banque ne peut étre faite que globalement (revente obligatoire de
I'hétel sans possibilité de conserver une ou plusieurs maisons).



Liquidités :

Si un joueur désire récupérer de l'argent liquide, il peut utiliser I'un des trois moyens

suivants :

- revente de ses constructions a la Banque (a la moitié du prix d'achat) ;

- hypotheque de ses terrains nus de toute construction ;

- mise aux encheres publiques de ses terrains nus (non hypothéqués).

Tous les joueurs (y compris le créancier) peuvent participer a ces enchéres, mais aucun

terrain ne peut étre revendu a un prix inférieur a sa valeur vénale (valeur du terrain nu).

Le joueur peut utiliser un, deux ou trois de ces moyens dans l'ordre de sa préférence.

Il ne peut le faire que :

- soit a son tour de jouer, et avant de lancer les dés (1% jet en cas de double) ;

- soit au moment ou il doit payer une créance (a la Banque ou a un autre joueur) si ses
liquidités sont alors insuffisantes.

Faillite :

Toutes les créances doivent étre réglées exclusivement en argent liquide. Si les moyens ci-
dessus sont insuffisants pour que le joueur débiteur réunisse la somme nécessaire pour
régler sa dette, le joueur revend alors tout ou partie de ses terrains hypothéqués a la
Banque, jusqu’a ce que la somme réunie soit suffisante pour régler sa dette.

Pour chaque terrain hypothéqué revendu a la Banque, celle-ci reverse au joueur une
somme égale a la valeur de I'hnypothéque moins 10%. La revente de terrains hypothéqués a
la Banque ne se fait qu’en dernier recours; auparavant le joueur débiteur doit avoir
respectivement :

- remis a son créancier tout son argent liquide ;

- revendu a la Banque la totalité de ses constructions ;

- mis aux enchéres publiques la totalité de ses terrains nus (non hypothéqués) ;

- hypothéqué tous ses terrains.

Ce n'est qu'a ce moment-la et si la somme réunie est insuffisante, que le débiteur revend a
la Banque ses terrains restants ; ceux-ci sont donc nus, hypothéqués a un prix au moins égal
a la valeur vénale (ces terrains sont normalement remis dans le circuit et vendus au joueur
qui s'arréte sur la case correspondante comme durant la phase d’achats).

Si la somme réunie est suffisante pour régler sa dette, le joueur reste en jeu, méme s'il ne
possede plus rien, tant qu’il ne doit rien a personne.

Si la somme réunie est insuffisante pour que le débiteur regle sa dette, le joueur remet tout
son argent a ses créanciers et est déclaré en faillite ; son pion est alors sorti du jeu.

Le joueur déclaré en faillite apres le jet d’'un double ne rejoue pas.

N.B: La Banque ne rachéte pas la carte « Sortie de Prison », un joueur en faillite remet
cette carte en bas du paquet correspondant.

IV. DEROULEMENT DE LA PARTIE

DEROULEMENT DE LA PHASE D’ATTRIBUTION DES TITRES DE PROPRIETE

Le banquier distribue, aprés avoir battu et fait couper, deux titres de propriété a chacun des
joueurs et percoit le montant de ces titres (le joueur peut refuser tout ou partie de ces titres,
mais sans contrepartie, ces titres rejoignent alors le paquet des propriétés a vendre).

Rappel : Si les deux cartes distribuées a un méme joueur sont deux terrains de méme
couleur (méme monopole), ces deux cartes lui sont retirées et remises dans le paquet de
terrains restants, paquet qui est rebattu et deux nouvelles cartes sont distribuées au joueur
(pas de redistribution s'il s’agit de deux gares ou de deux compagnies).

DEROULEMENT DE LA PHASE DE JEU

Une fois terminée la phase d’attribution (5 mns), débute la phase de jeu d'une durée de 45
minutes. Au bout de 40 minutes, le banquier annoncera « dernier tour » le tour en cours se
termine et un nouveau tour complet est joué se terminant par le banquier (s'il est I'un des
joueurs).

Durant toute la partie les joueurs peuvent s’échanger les titres de propriété. Les échanges
sont entierement libres aux exceptions suivantes prées :



- 0on ne peut ni vendre, ni échanger des propriétés construites ;

- les cartes de propriété ne peuvent étre I'objet de négociations que contre d’autres cartes
ou contre de l'argent liquide ; toutes autres transactions qui impliqueraient d’'autres
concessions futures telles que la gratuité de certains loyers ou le droit de devoir de
I'argent sont strictement interdites.

Le Banquier n'a pas a intervenir en tant que banquier dans cette phase d'échanges, sauf

pour toucher les 10% d’intéréts et éventuellement le montant de la levée d’hypothéque en

cas de changement de propriétaire d’'un terrain hypothéqué.

Les joueurs PEUVENT également SE RACHETER DES TITRES DE PROPRIETES NON

CONSTRUITES et participer aux ENCHERES PUBLIQUES (auxquelles participent tous les

joueurs, la propriété allant au plus offrant).

Seuls les terrains nus peuvent étre mis aux encheres ; AUCUN TERRAIN NE PEUT ETRE

VENDU ENTRE JOUEURS DURANT CES ENCHERES A UN PRIX INFERIEUR A SA

VALEUR VENALE. Si aucun joueur ne désire acquérir un terrain a ce prix minimum, il n’est

pas vendu.

Les enchéres commencent alors et s’élevent par paliers de 1€ minimum ; c’est le vendeur

qui joue le role de commissaire-priseur ; la vente aux encheres de chaque terrain est limitée

a une minute. Le Banquier n'a pas a intervenir en tant que banquier dans cette mise aux

enchéres entre joueurs.

N.B : La carte « Sortie de Prison » peut également étre mise aux enchéres publiques entre
joueurs, la mise a prix étant au choix du vendeur.
N.B : Compagnie des Eaux et de I'Electricité : pour ces deux titres la mise a prix 1 €

FIN DU JEU

Aprés 50mns de jeu, sur intervention a haute voix de l'arbitre, la partie est interrompue a
I'issue de la 2°™ phase si plusieurs joueurs sont en course.

Chacun évalue alors ses hiens par addition de :

- son argent liquide ;

- le prix des terrains nus

- le prix des propriétés hypothéquées (50% de la valeur) ;

- le prix des maisons et des hétels (100% du prix d’achat).

N.B : la carte « sortie de prison » n’a aucune valeur.

Le gagnant est celui dont la fortune est la plus grande.

Les résultats inscrits (montant de tous les biens pour chaque joueur) sur la feuille de partie
de la table afin d’éviter toutes contestations quant a I'évaluation des biens.

Chaque joueur doit signer en dessous de son montant.

Dés que cette feuille de partie est remplie par le Banquier, vérifiée par les joueurs et signée,
plus aucune contestation n'est possible. Cette feuille est remise a l'arbitre, le gagnant se
tient a la disposition de I'arbitre pour la ronde suivante, les autres joueurs sont éliminés.
(Dans la mesure du possible, une personne qui a déja été Banquier au cours d’'une partie, ne
le sera plus pour les autres parties).

FICHE DE JEU

Le Banquier doit remplir la fiche individuelle de chaque joueur, ainsi que la fiche de table a la
fin de la partie. Les joueurs vérifient I'exactitude des renseignements donnés par le banquier
sur la fiche et la signent. Le Banquier remet cette fiche de table remplie et signée a l'arbitre.

Dés cette remise faite a I'arbitre, les contestations de la part des joueurs ne sont plus
possibles.

En cas de désaccord au cours de la partie, le Juge arbitre sera
consulté, chacune des parties en « conflit » sera entendue, apres
quoi le Juge arbitre tranchera et sa décision ne pourra en aucun cas
étre contestée.
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" ACHETTE

Vous découvrez une édition collector du jeu MONOPOLY.
Il associe un des jeux les plus célebres
avec les héros de I'album de Goscinny et Uderzo,
Le Tour de Gaule d’Astérix.

Monopoly est le jeu ou I'on
achete, loue et vend des pro-
priétés pour s’enrichir.

Dans cette version, vous allez
plonger dans I'univers de
I'aloum Le Tour de Gaule d’As-
térix et retrouver, au fil du par-

cours, ses plus belles cases. <

Avec les sesterces, vous
acheterez des auberges,
des échoppes, des
rues ou des monu-

ments des 8 villes

gauloises traversées
par nos deux héros.

Vous louerez ou acheterez des
huttes gauloises et des palais
romains. Vous incarnerez, le
temps d’une partie de jeu, une
des spécialités gauloises (la
boite de bétises, le jambon, le
saucisson, la marmite de bouil-
labaisse, le tonneau de vin et
I'amphore). Vous découvrirez
les services publics
de I'époque gau-
loise : la Compagnie
S, de distribution de
¢y, foin et la Compa-

P gnie de distribution

des vins.

IMCRIPOLY]

le tour de Gaule dAYCHY

Nombre de joueurs : 2 a 6.

Matériel : 1 plateau de jeu; 2 dés;

6 pions Spécialités gauloises;

28 cartes de propriété;

16 cartes Chance;

16 cartes Caisse du Trésor;

1 paquet de billets sesterces :
500-100- 50-20-10-5et1;

32 huttes gauloises; 12 palais romains.
But du jeu : Etre le joueur le plus riche a
la fin de la partie. Pour cela, n’hésitez pas
a acheter, louer et vendre des propriétés
pour accroitre vos richesses.

Préparation du jeu

B Le rangement : Les joueurs rangent
dans la boite les huttes gauloises, les
palais romains, les billets par ordre de
valeur.

lls séparent les cartes Chance et Caisse
du Trésor puis les mélangent et les
posent sur I'emplacement indiqué sur le
plateau.

lls choisissent un pion Spécialités gau-
loises qu’ils posent sur la case Départ.
B Le banquier : Un des joueurs joue le

réle du banquier et donne a chaque joueur
1500 sesterces répartis comme suit :

C’est au banquier de délivrer les cartes
de propriété, les huttes gauloises et les
palais romains lorsqu’ils sont achetés
par les joueurs. La banque verse égale-
ment les salaires, les primes, préte de
I’argent sur les propriétés hypothéquées
et encaisse I'argent des taxes, des
amendes, des préts et intéréts. Dans le
cas d’'une vente aux encheres, c’est le
banquier qui dirige la vente.

La banque ne fait jamais faillite : elle peut
mettre en circulation autant d’argent
que nécessaire sous forme de recon-
naissances de dettes écrites sur une
simple feuille de papier.

M Pour commencer, les joueurs lancent
les deux dés. Celui qui fait le plus grand
score joue le premier puis c'est celui
situé a sa gauche qui continue.

Une méme case peut étre occupée par
un ou plusieurs pions.

Un joueur qui fait un double rejoue mais
s'il fait 3 doubles a la suite, il part direc-
tement en prison.

Un joueur qui s’arréte sur une propriété
hypothéquée ne doit aucun loyer.




Le déroulement de la traversée

En partant de la case Départ, le joueur
se déplace sur le plateau en fonction du
lancer de dés. La case sur laquelle il
arrive détermine le jeu :

Si c’est une case
propriété n’appar-
tenant encore a
personne :

LOYER Terrain 10

1 Hutte 0 n
2 Huttes » M le joueur peut
‘Avec 3 Huttes @

Avec 4 Huttes 250
‘Avec PALAIS e

'acheter a la

e TOUS oS
e posshde TOUS e .
St G e GOl banque @ en
Jconaue; e § 2 ' .
e grovpe e o échange, il recoit une
S 50 chacune

v dos Htes:

carte de propriété
qu'il pose devant Iui.

. Ss50pls
prix drun Paals * et

Valeur Hypothécalre du terrain ©
30

A partir de ce
moment-la, il pergoit
un loyer dés qu’un autre joueur s’arréte
sur sa propriété. Quand il possede tous
les terrains de la méme couleur, il pergoit
un loyer double et peut commencer a
construire.

M e joueur ne I'achete pas, la propriété
est proposée aux autres joueurs dans
une vente aux encheres et elle revient
au plus offrant.

Si c’est une case propriété apparte-
nant a un autre joueur:

B le joueur paie un loyer dont le
montant varie suivant que le terrain est
nu ou qu'il est construit d’une ou plu-
sieurs huttes ou d’'un palais romain (le
montant est indiqué sur la carte de pro-
priéte).

M si le joueur a besoin d’ar-
gent, il peut emprunter par le
biais d’hypothéques sur ses
propriétés.

Si c’est une case
Compagnie

de Distribution :

M si elle n"appartient encore a per-
sonne, le joueur peut I'acquérir dans

les mémes conditions qu’'une case
propriété.

M si elle est déja vendue, le joueur paie
un loyer en fonction du lancer de dés :

- si le propriétaire n’a qu’'un des deux
titres Compagnie de distribution il
réclame au joueur un loyer correspon-
dant au montant du lancer de dés x 4
(ex : le joueur fait 6, il paye 24 S)

- si le propriétaire a les deux titres
Compagnie de Distribution, il réclame
au joueur un loyer correspondant au
montant du lancer de dés x 10 (ex : le
joueur fait 6, il paye 60 S).

Nota : si le joueur arrive sur I'une de
ces deux cases par le fait d’une carte
Chance ou Caisse du Trésor, il doit faire
un nouveau lancer de dés pour connai-
tre le montant du loyer a régler.

Si c’est une case Port :

M si elle n'appartient a personne, le
joueur I'acquiert dans les mémes
conditions qu’une case propriété.

M si elle est déja vendue, le joueur paie
le loyer indiqué en sachant
que ce dernier varie selon
que le propriétaire détient 1,
2, 3 ou 4 ports.

Si c’est une case Chance
ou Caisse du Trésor : le
——| joueur prend la premiere
@38 carte du paquet et suit les
instructions de la carte puis la remet
sous le paquet.

Nota : - si cette carte
vous indique que
vous étes libéré de
prison, vous la
conservez pour |'uti-
liser le moment venu
ou pour la vendre a
un autre joueur.

L - si le libellé de la
carte vous demande d’aller sur une
autre case en passant par la case
Départ, vous percevez 200 S sauf si
vous devez vous rendre en prison.

Si c’est une case Impots ou Taxe de
Luxe : le joueur paie le montant indiqué
a la banque.

Si c’est la case
Parc gratuit : le
joueur se repose
tout en conser-
vant ses droits
pour percevoir
ses loyers ou
construire.

Si c’est la case Prison : le joueur est en
simple visite et ne subit aucune pénalité.

Si c’est la case Allez en prison : le
joueur va en prison et doit effectuer une

des 3 actions suivantes pour en sortir :

- il paie une amende de 50 S et joue au
prochain tour;

- il achéte une carte « Vous étes libére
de prison » a un autre joueur ou utilise la
sienne s'il en a une;

- il attend pendant 3 tours en prison en
lancant les dés a chaque tour car un
double permet de sortir gratuitement et
d’avancer sur le plateau en utilisant ce
lancer de dés. Au bout des 3 tours, sile
joueur n'a pas fait de double, il paye
50 S ala banque.

Nota : le joueur qui a fait 3 doubles a la
suite ou qui est en prison suite a une
carte Chance ou Caisse du Tésor doit
effectuer une de ces
3 actions pour en
sortir. Pendant qu'’il
est en prison, le
joueur continue de
percevoir ses loyers.

En bref, le joueur doit respecter les consi-
gnes Chance et Caisse du Trésor, payer
les taxes, aller en prison, se reposer au
parc gratuit et percevoir son salaire a
chaque fois qu'il passe par la case Départ.

Les transactions

Comment acheter et vendre des huttes gauloises ?

Le joueur peut acheter
ou vendre a son tour
ou entre les tours des
autres joueurs. Pour
acheter, il doit possé-
der I’ensemble des
terrains d’une méme couleur et qu’au-
cun ne soit hypothéqué. Le prix
d’achat d’'une hutte gauloise est
indiqué sur la carte de propriété de
méme que le prix du loyer qu'il deman-
dera aux joueurs s’arrétant sur la case
construite.

Nota : Il faut construire et vendre uni-
formément : le joueur ne peut pas
construire une deuxiéme hutte gauloise
s'il n'a pas construit une hutte sur
chaque terrain d’'une méme couleur et
ainsi de suite jusqu’a ce que chaque
terrain du groupe posséde 4 huttes
gauloises.

Si une des propriétés du groupe de ter-
rains n’est pas construite, le proprié-
taire continue a faire payer un loyer
double pour le terrain non construit.




Comment acheter et vendre des palais romains ?

Il faut avoir 4 huttes gauloises pour pouvoir acheter le palais romain
_ et on ne peut batir qu'un seul palais par propriété.

Crise du batiment

S’il ne reste plus de hutte ou de palais, il faut attendre que des
joueurs en retournent a la banque.

Comment vendre des propriétés ?

Un joueur peut vendre des propriétés a
un autre joueur au prix convenu entre
eux et ce, a n'importe quel moment du
jeu. Attention, aucun terrain ne peut étre
vendu a un autre joueur s'il y a des bati-
ments construits sur un des terrains d’un
méme groupe de couleurs. Il faut au
préalable vendre les huttes a la banque,
a la moitié de leur valeur indiquée sur la
carte de propriété, et les palais a la moitié
du prix du palais plus la moitié du prix
des 4 huttes gauloises données a la

Quand un joueur
n’'a plus d’argent
et doit acquitter
ses dettes, il peut
hypothéquer une
propriété :

M il doit d’abord
vendre tous les
batiments a la
banque selon les
modalités énoncées
dans le paragraphe « Comment vendre
des propriétés ».

VIA CAMARACUM
HYPOTHEQUIEE POUR S 100

en évidence sur la table.

W pour I'hypothéquer, il tourne la carte
de propriété face cachée et recoit de la
banque la valeur de I'hypotheque indi-
quée sur le dos de la carte.

W pour lever I'hypotheque, il tourne a
nouveau sa carte de propriété mais

banque pour I'acquisition du palais. Tous
les palais d’'un méme groupe de cou-
leurs doivent étre vendus en méme
temps. Cependant, si le joueur n'a pas
besoin de I'intégralité de la valeur du
palais en liquide, il peut échanger un
palais contre 4 huttes et recevoir en
liquide la moitié de la valeur du palais.

Une propriété hypothéquée ne peut étre
vendue qu’a d’autres joueurs et en
aucun cas a la banque.

Quand et comment hypothéquer?

face visible et verse a la banque la
valeur de I'hypothéque + 10 % d’inté-
rét (ex : si la valeur de I’hypotheque
est 50 S, vous devez payer 55 S a la
banque c’est-a-dire 50 + 5 d’intérét).

S’il n'a pas d’autres propriétés hypo-
théquées sur ce groupe de couleurs, il
peut a nouveau construire.

La propriété hypothéquée ne peut étre
achetée par un joueur sans I'accord de
son propriétaire. Ce dernier ne pergoit
plus de loyer sur cette propriété mais
continue a percevoir les loyers des pro-
prietés du méme groupe de couleurs.

La propriété hypothéquée peut étre
vendue a un joueur au prix convenu
entre eux. L'acquéreur peut décider de
lever I’hypothéque suivant les mémes
conditions qu’énoncées plus haut.

Quand tombe-t-on
en faillite ?

A partir du moment ol un joueur doit
de I'argent a la banque ou a un autre
joueur, il essaie de régler sa dette en
liquide puis avec les propriétés non
baties. Le créancier peut accepter une
ou plusieurs propriétés, hypothéquées
ou non, a une valeur supérieure a leur
valeur réelle pour réunir un groupe de
couleurs complet ou pour empécher
un autre joueur d'avoir le contréle de
cette propriété.

Si malheureusement le joueur ne peut
rassembler tout I'argent dd, il est
déclaré en faillite et donc éliminé.

Si la dette est envers la banque, celle-
ci récupere I'argent du joueur et ses
cartes de propriété. La banque les
vend ensuite une par une aux enche-
res.

Si la dette est envers un autre jouedur,
les huttes et les palais sont vendus a
la banque a la moitié de leur valeur ini-
tiale et ce joueur récupeére I'argent, les
cartes de propriété et les cartes Vous
étes libéré de prison. S'il y a des pro-
prietés hypothéquées, ce joueur doit
immeédiatement payer les 10 % d'inté-
rét puis choisir de les conserver hypo-
théquées ou de lever I'hypotheque.

Nota : seule la banque peut préter de
I"argent a un joueur et ce, seulement
par le biais des hypotheques. Aucun
joueur ne peut préter de I’argent ni
emprunter a un autre joueur.

REGLE SIMPLIFIEE

Pour une partie rapide

M Pour la préparation : le banquier
mélange les cartes de propriété, les
fait couper au joueur placé a sa
gauche puis distribue 2 cartes a
chaque joueur. Les joueurs paient
immeédiatement le prix des cartes de
propriété qu'ils viennent de recevoir.
La partie se déroule ensuite normale-
ment.

M |'achat des batiments : on ne
construit que 3 huttes qui donnent
droit a 'achat d’un palais.

Nota : le loyer percu pour le palais
reste celui indiqué sur la carte. A la
revente, le prix du palais est la moitié
du prix d’achat plus la moitié de la
valeur de chacune des 3 huttes.

M La partie se termine a la faillite du
deuxieme joueur. Les joueurs restant
en course évaluent leur patrimoine : la
somme des billets sesterces, les titres
de propriété estimés a la valeur indi-
quée sur le plateau de jeu et les titres
de propriété hypothéqués a la moitié
de la valeur indiquée sur le plateau,
les huttes estimées au prix d’achat et
les palais estimées a la valeur de 3
huttes. Le vainqueur est le plus riche.

Pour une partie
limitée dans le temps

W Avant de commencer la partie, les
joueurs conviennent d’une heure
limite pour la fin du jeu. A la fin du
temps imparti, le joueur le plus riche
est le gagnant. La préparation de la
partie se déroule comme pour la
partie rapide et la partie se déroule
normalement.






