® Achetez. Vendez. Négociez. Gagnez ! &

VOULEZ-YOUS ESSAYER UNE PARTIE RAPIDE ?

Suivez les quelques étapes ci-dessous pour pimenter 4. FIN DE LA PARTIE. L¢ jeu s'achéve lorsqu’UN des ; ‘
le jeu et accélerer la partie (60-90 minutes) : joueurs fait faillite. Pour connaitre le gagnant de la
1. Pendant la mise en place du jeu, le banquier mélange partie, il vous suffit d'ajouter les valeurs :

puis distrioue trois cartes Titre de propriété & chacun + des billets qu'il vous reste dans les mains,

des joueurs. Ces cartes sont données gratuitement. o des propriétés acquises, a la valeur d’achat

Mélangez les cartes ’
CAISSE DE COMMUNAUTE
et posez-les ici face cachée.

LE BANQUIER
Un des joueurs est élu banquier. Il soccupe de la Bangue

Mélangez les cartes
CHANCE ct posez-les

et dirige les ventes aux encheres. i face cachée Vous n'avez pas a payer la Banque. (valeur indiquée sur la case du plateau),

Il est important que ce joueur sépare les biens i o des propriétés hypothéquées, moitié

de la Bangue (argent, titres de propriéte) 2. Vous pouvez construire 3 maisons maximum au lieu de la valeur d'achat,

des siens pour ne pas les mélanger. de 4 dans la partie classique. Une fois que vous avez « des maisons, au prix ol elles ont été achetées,
3 maisons sur un lieu (uniformément sur chaque « des hotels, au prix oll ils ont été achetés,
case d'un méme groupe de couleur), vous pouvez additionné au prix des trois maisons achetés
les échanger contre un hotel. Le montant du loyer avant I'échange.

d’un hotel reste le méme. Les batiments (maisons
et hotels) sont toujours vendus a la Bangue a la moitié
de leur valeur d’achat. Les hotels sont eux échangés

Celui qui obtient la plus forte valeur gagne la partie !

contre 3 maisons.
) ~
N’INVENTEZ PAS VOS REGLES ! e
3. Sivous etef @Yy Enl il lors de votre pr.ocha'm Beaucoup de joueurs aiment a jouer avec « leurs » regles 8 pions,
tour, vous étes obligé d'effectuer I'une des trois actions du MONOPOLY. Attention car cela augmente souvent le 98 cartes Titre
suivantes : temps d’une partie. Dans les regles officielles, les joueurs de propriété
: | + tiliser une carte “lioéré de prison” si vous en avez ne doivent pas se préter d'argent entre eux, ne doivent pas e T
AN une (ou bien achetez-en une & un adversaire) se mettre d'accord pour ne pas payer ple Ipyers, etc. Toutes S
i - / les taxes et amendes doivent étre payées a la Banque et ne 16 cartes CalSS?
LA BANQUE : + faire un double en un seul lancer de dés, doivent pas étre stockées sur la case parc gratuit ou n’importe de communaute,
@ gere la totalité de l'argent™ et + payer une amende de #50. ot dautre ! 1 paquet de billets de
les titres de propriété qui ne sont banque pour MONOPOLY,
32 maisons,

pas encore achetés par les joueurs,
@ verse les salaires et les primes,
@ encaisse l'argent des taxes et des amendes,
@ vend les propriétés et dirige les ventes aux encheres,

e Y
@ vend les maisons et les hotels,

@ préte de l'argent sur des propriétés hypothéguées. \
La Bangue ne fait jamais faillite : elle peut mettre en circulation autant d’argent

gue nécessaire sous forme de reconnaissances de dettes écrites sur du papier ordinaire. . Chaque joueur choisit un pion
* 21 = 1 euro MONOPOLY. et le met sur la case DEPART.

12 hotels et 2 dés.

The MONOPOLY name and logo, the distinctive design of the game board, the four corner squares,
the MR. MONOPOLY name and character, as well as each of the distinctive elements of the

board and playing pieces are trademarks of Hasbro, Inc. for its property trading game and game
equipment. © 1935, 2024 Hasbro.
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Pour hypothéquer une propriété, vous devez ensuite

’ retourner le titre de propriété sur la table et recevoir la valeur
de I'hypotheque indiquée (au dos de la carte) de la part de
’ la Bangue. Vous pouvez lever une hypothégue en payant la

valeur de I'hypotheque plus 10% d'intéréts. Vous pouvez

COMMENT JOUER ?

: ¥ Clest une regle souvent oubliée : vous pouvez réaliser les Le paiement d’une vente aux encheres ne peut se faire quen billets Important : vous ne pouvez construire ni maison, ni hotel si une [ i i6té iSi
e | ’ n : . stur € SC nt oudliee ‘ I \ Cres “Gle S i ; datl alors retourner le titre de proprieté face visible. Vous ne
s & - COMMENT GAGNER? QUAND C’EST VOTRE TOUR : 5. ISI Vel fal“ges UE deUbIIIe aux dlesl effectuez opérations décrites ci-aprés méme si ce n'est pas a vous de banaue. Lenchére commence a nimporte quel prix fixé par des propriétés du méme groupe de couleur est hypothéquée. pouvez pas percevoir de loyer d'une propriété hypothéauée.
- o . ; ; | . o A o X e 8 < - : =
. o Il faut étre le dernier joueur qui naitpas 1. Lancez les deux dés blancs. € ORI r;’:itltue € iulr a case eaipuarl L mEwa e arzen! EQ ggg:iré?ée ?'er\jgtd aeul Slcuze(t;frr;tf ﬁg%g?@g}s g\ff s Crise dd“ batim de“t ?S tltl ne erSte p'fs de tmau;on ou d'hotel 6) PASSEZ DES ACCORDS AVEC YOS ADVERSAIRES !
— N : ) oU Vous Vous arretez puis relancez EN C lus offrant. a vendre, vous devez attendre que les autres joueurs ; ’
fait faillite. 2. BOUgeZ votre pion d'autant de cases que les d 2 (’t 13 4) T o 5 1) PERCEVOI,R l{N LOYER o refusé de l'acheter au orix il’]ltla|, VOUS pouvez ; en retournent a la Banque pour pouvoir en acheter. Vous pquvez CQH(;|UF€ des marchés avec vos (Y]
C ¢ faire : acheter ot le nombre de boints indioué sur les dés es aes. (etapes 1 a 4). ” S'il ne vous reste plus darggnt et que vous devez vous Si un joueur sarréte sur une de vos propriétés \ rticioera | " her . - o ; R adversaires et ainsi acheter ou vendre des \ .
s e e e P naiq ) Attention ! S vous faites Vi acquitter d'une dette aupres de la Banque ou aupres non hypothéquées, vous pouvez lui réclamer particioer ala vente aUix encheres. " il el el s s s ee i, propriétés sans batiments. Vous devez vendre
et faire payer le plus gros loyer possible et dans le sens des aiguilles d’'une montre. trois doubles de suite d'un autre joueur, vous pouvez vendre des batiments un loyer selon le m ontant indi qQUE sur le titre 3) CONSTRUIRE - et que deux joueurs ou plus souhaitent les acheter, alors tous les batments construits sur les t2rmains
; . ) < . / Ry PRISON & et/ou hypothéquer une propriété. s : . oy \ p . 5 ils seront vendus aux encheres et accordés au plus offrant. s
aUX joueurs qui atterrissent chez vous. 3. La case ou vous vous arreterez rendez-vous immédiatement 411,0( Aé\ Sl e e Bl S EaEE de proprieté — voir le chapitre Propriéte Vous devez posseder tous les terrains d'un méme groupe de ~ d'un méme groupe de couleur avant d'en
Acheter toutes les propriétés d'un déterminera ce que vous avez a faire. en prison < en FAILLITE et vous &tes éliminé ! Appartenant Déja a un Autre Joueur. g couleur pour pouvoir acheter des maisons aupres de la Banque. 4) VE!".DRE UN BATlMENTA R vendre un ou plusieurs. Les propriétés peuvent étre achetées
A Voir la rubrique «Tyoes de Cases » . @ Vous devez alors rembourser ce que VOUS pouvez avec 2 i. Le prix d’'une maison est indiqué sur le titre de propriété. Les batiments (maisons et hotels) seront vendus a la Banque avec des billets ou étre échangées contre d'autres propriétés
meme groupe de couleur pour - o 42 6. Lorsque vous avez termine votre les billets quil v f : e A AN T ii. Vous devez construire uniformément. \ous ne pouvez pas a la moitié de leur valeur, indiquée sur le titre de propriete. ou contre des cartes Vous étes Libéré de Prison. Ce sont les
ter les lovers et bouvoir truir ci-dessous. P N o o O et . Le Banquier met une propriété aux enchéres quand : . ; - . - Vous ne p P : ot 5 q I T ‘ ; P ‘
slighieiieries Oy Sedjpetielrensitlle ) tour, donnez les dés au joueur situé @ Sivous étes mis en failite par un autre joueur, vous devez ouni N DIPEAN . construire de deuxiéme maison sur un terrain tant que vous Les nEElSeis Olvent etre vendues uniformement, de la meme joueurs qui concluent le marché qui décident du montant de la
des maisons et des hotels afin daugmenter 4. Si v?us passez par ou vous sur votre gauche. lui donner toutes vos propriétés hypothéquées etles un joueur sarrete Surtun?.f)éqp%etzqu' n app?rt'ﬁni n'avez pas construit une maison sur chaque terrain du méme fagon qurelles ont éte achetées. Les hotels sont eux echanges transaction. Vous pouvez vendre une propriété hypothéquée
le montant de vos revenus. arrétez sur la case DEPART, DEPART — cartes Vous étes Libéré de Prison que vous possédez. encore a personne et quli gecide de ne pas facheter groupe de couleur. contre 4 maisons. . & un autre joueur a prix convenu entre vous. Lacheteur peut

gfrjc?r?aeuL: Soirtoimringtzéj;?tem;rét %aéfr l(ﬁzoe ?Jnfgtsuis au prix |nd|que sur la case du plateau de jeu, - iii. Vous pouvez construire 4 maisons au maximum sur 5) HYPOTHEQUER UNE PROPRIETE odTegrET, alors, soit lever immédiatement 'hypothéque en payant  la
Que prop ypothequee g pere p @ un joueur fait faillite et retourne toutes ses proprietes un méme terrain. Sivous n‘avez plus assez d'argent pour acquitter une . Banqgue la valeur de I'hypothéque, soit garder I'hypotheque et

chaisir de conserver les hypothégues sur ces propriétés, hypothéauées a la Banaue. Ces prooriétés sont . . . . A Y
ou tout régler tout de suite. ypotned que. prop iv. Une fois que vous avez 4 maisons sur un terrain, Vous POUVeZ  dette, vous pouvez hypothéquer nimporte laquelle payer les 10% d’intéréts. Il pourra alors choisir de payer la

Vous recevez #4200 RECEVEZ M200

QUIJOUE EN PREMIER ? de la Banque. “QUEVOUS

PASSEZ ICI.

ChaqueJO‘%eur lance les deux dés blancs. Sivotre dette est envers la Banque, elle récupére et met aux yendues aux encher?s.non hypothequees{ les échanger contre un hétel. Pour cela vous devez payer de vos propriétés. Vous devez d'abord vendre tous valeur de 'hypothéque plus tard au cours du jeu et dans ce cas
Celui quii fait le plus gros score commence enchéres toutes vos propriétés. Celles-ci sont vendues non ¢ il ya une crise du batiment et que deux joueurs le montant indiqué sur le titre de propriété. Vous ne pouvez les batiments des propriétés appartenant au méme il devra payer de nouveau les 10% d'intéréts.
la partie. hypothéquées. Vous devez remettre les cartes Vous étes ou plus souhaitent acheter le(s) méme(s) batiment(s). construire qu'un seul hGtel par terrain et vous ne POUvez Pas  groupe de colleur  la Banque. Rappel : le but du jeu n'est pas seulement de devenir riche !
Libéré de Prison en-dessous du paqguet correspondant. construire de maison sur un terrain disposant déja d’'un hotel. Pour gagner, il faut mettre tous les autres joueurs en FAILLITE !
1) PROPRIETE N’APPARTENANT A PERSONNE Si vous décidez de ne pas I'acheter, S 2) PROPRIETE APPARTENANT DEJA A UN AUTRE JOUEUR Case Ageneau — 3) CHANCE ou CAISSE DE COMMUNAUTE 5) ALLEZ EN PRISON Q: Comment sortir de prison ? 6) SIMPLE VISITE (PRISON)
Il existe trois types de propriétés : le banquier doit imrrjédiatement ouvrir : \« Si vous vous arrétez sur une propriéte qui appartient a un autre joueur, Le loyer dépend du nombre de cases Ageneau que Vous devez prendre la carte située sur le dessus “ Si Vous Vous arrétez sur cette case, vous devez o R : Yous avez trois possibilités : Pas de panique : si Vous Vous arrétez sur la case =
COMPAGHE DE une vente aux encheres. Lorsque vous \; -~ il peut vous demander de payer un loyer. Le montant du loyer est vous possédez. o.o,,o.mm du paquet correspondant, suivre les instructions bouger votre pion sur la case EN PRISON. i. Payer une amende de M50 au début du tour suivant. Vous prison lors d'un déplacement normal, vous (=l
BuE achetez\des propriétés, vous devez indigué sur le titre de propriété et varie selon le nombre de bat{rp@nts Cases i de la carte et la remettre face cachée en-dessous Important : vous ne touchez pas les #200 B @ é 2 pouvez alors lancer les dés et bouger votre pion normalement. étes en « Simple Visite » et ne subissez
- penser a acheter, si possible, les autres g‘/ quielle comporte. Vous navez pas a payer de loyer sila propricte Ageneau: 1 2 3 4 “ANEay, de la pile. Sivous tirez une carte Vous étes Libéré ® si vous allez sur la case EN PRISON en passant < ASRA 2 ii. Utiliser une carte Vous étes libéré de Prison si vous aucune pénalité. Assurez-vous que votre 9, PBONT &
et @;‘% ] proprictes C;Iu il g,lro.upe de COLJ|€':UK terrain vert est hypothefquge. R e oS Loyer: #M25 M50 M100 #4200 de Prison, vous pouvez la garder jusqu’a ce que . e par la case DEPART. Si vous &tes envoyé en en possédez une. Vous pouvez également en acheter une pion soit bien dans la zone « Simple Visite ». 2% *
o2 ar exemple : si vous achetez un terrain vert, ImPonany tle joueur qui est propriétaire dela case sur Iaquelle VOUS Vous e — vous décidiez de I'utiliser ou de la vendre co@sgﬁfﬁm prison, votre tour est terminé : vous devez donner a un autre joueur. Une fois Utilisée, remettez la carte en-dessous 7) PARC GRATUIT
30 w150 vous devez essayer d aghTter les 2 gutre,Sd arrétez doit vous réclamer le loyer avant que le joueur suivant ne lance les | a un autre joueur. _ les dés au joueur suivant ! v de la pile correspondante, lancez les dés et bougez votre pion. . Relax! Rien de mauvais (ou de bon) ne peut vous
Terrains (groupes Cases Compagnies tj;ra'rgiveertdsglégag':r aﬁ ?n Ziitelelé r?fftaﬁtr ?es ason tour. Sl oublie de vous demander, vous n'tes plus obligé de payer ! o ARG e Compaghie de services ) IMPOT SUR LE REVENU <5 Vous étes envoyé en prison si : = iii. Attendre trois tours en lancant les dés & chaque tour pour arriver sur cette case | Vous pouvez vous reposer
de couleur) Ageneau de services dugloyelﬁque les autres gueurs ont 3 payer LeTraln terrain nu Gans batiments) est indiqué sur le it AU e | Pour connatre le montant du loyer, we, ) / %lﬁ/ @ vous tirez une carte chance ou caisse Pg%! essayer de faire un double. Si vous faites un double, en attendant le prochain tour et continuer vos
Voys pouvez achgter e propriété§ ar Iaguelle . quand ils atterrissent sur une de ces propriétés dee gﬁ;ﬁg:ér ggrr(ésggndanstagz lsyerzr;tsd‘e,suué Ig L|Jee ;?gperiét;re w’ “ % etz s el clmblifoliea e ’ N2 TAXE o LUXF de communauté qui vous indique d'aller A SN . sortez de prison en utilisant le lancer de dés pour transactions normalemeqt (percevoir des loyers,
Zr;ert)leazt ;nu%ag?gj.avlg fjpe?:f/rlzzp;;x élzl";‘alr?;ee zgrr:]% Cease e — etvous permet également de construire des p055éde tous les terrains (I‘O” hypothéqués)'d’un méme groupe de couleur. AOUMANE T %?rv:us possédez les deux compagnies, Sé ZOCL:S \éC;LSJZ sr;ea’fjezzslir ;r;i - enprison. \ . ) %(@ B g\?ggirblgell ?%25 Z|§; érgg E;;Sﬁ 58256 ? g\ffg Ezaf, Latlrte o construire fur YOS propriétés. ... )
preuve de cette acquisition, une carte de pl'Olpl'iété Que e ez | SSESHEEREE S S RSEREHESIE SIS S Si des maisons n dgs hotels Set cpns}ru|ts Uzl l.? Igyer St M50 50 multipliez le résultat par 10 ! indiqué a la ’Banque. Rl oS a lastite aux dés. pion suivar;t votre lancer de dés 8) PROPRIETE QUE YOUS POSSEDEZ
vous devez garder face visible devant vous. e VOS revenus. beaucoup plus élevé — comme indiqué sur le titre de propriété. ™ '

PAVEZ MO Rien de spécial | Mais vous ne gagnez pas d’argent non plus. ..
/




