MONOPOLIC

Jeu de transactions immobiliéres
BREVE DESCRIPTION DU JEU)

L'idée du jeu est de vendre, acheter ou louer des
oropridtés d'une mani2re profitable, de telle sorle
gue l'un des joueurs devienne le plus riche et
méme arrive au MONOPOLE. Partant du «[Dé-
parts avancer les pions autour du tableau suivant
le jet des dés. Quand un joueur arrive dans une
case n'appartenant 3 personne, il peut en acheter
la propriété ecarrspondante 3 la Bangue. Autre-
ment, cefte propriété est mise aux enchéres et
va au plus offrant. 1l faut tAcher d’acquérr des
propriétés pour percevoir des loyers des adversai-
res s'y arrétant. Les loyers augmentent beaucoup
suivant {a construction des maisons et des hdatels;
il est donc sage de bBatir sur vos terrains. Pour
avair plus d'argent, les propriétés peuvent ére
engagées 3 la Banquie.

Les cases de Chance et de Service donnent
drolt au tirage d'une carte dont on doit suivre
exactement les instructions. Parfois on arrive en
Prison.

Ce jeu est un jeu de commerce, dadresse et
d'agrément : beaucoup d'animation peut lui &tre
ajoutée par le Banquier.



Régle du jeu-de 1 A 4 joueurs
LE JEU
Le jeu sMonopolys consiste en un tableau divisé
en cases représentant des Terrains 3 batir, des
Stations de chemin de fer, des Entreprises de
Service Public, des récompenses et des pénalités,
sur lesquelles les pions des joueurs doivent se
déplacer.
Il y a deux dés, des pions de différentes couleurs,
32 maisons vertes et 12 hotels rouges, deux jeux
de cartes pour les cases de Chance et de Caisse
de Communauté; il y a aussi des cartes de Titre
de Propriété qui correspondent 3 chaque case de
propri&té sur le tableau, et des billets de banque
de différentes valeurs.
PREPARATION
[ faut placer le tableau sur une table assez grande
en mettant les cartes de Chance et de Caisse de
Communauté aux places indiquées sur le tableau,
Chaque joueur regoit alors un pion pour le re-
présenter dans son voyage autour du tableau.
Chacun regoit aussi Frs 150.000. Le reste des
biliets va 3 {a Banque qui détlent également les
Titres de Propri#té. L'un des joueurs est choisi
comme Banquier.
ARGENT.

Chaque joueur regeit Frs 150.000

POUR COMMENCER LE JEU

En commencant par le n®1, chacun pose son
picn sur la case «[Jéparts, iette les dés et avance
son pion dans (a direction de la fléche . du nombre
de cases indiqué par les dés. Lorsqu’il a joué son
tour, c'est le joueur placé 3 sa gauche qui conli-
nue. Les joueurs laissent leur pion sur la case
darrivée et commencent le tour suivant 3 partlr
de cete ¢case. Plusieurs pions peuvent se trouver
simullan&ment sur la méme case.

Suivant la place atteinte par son pion un joueur
peut avoir le droit d'acheter un terrain ou une
autre propriéte, éire obligé de payer un loyer (s
un autre joueur possdde déja cetle case) ou des
impdts, tiret une carle de Chance ou de Caisse de
Communauté ou méme aller en prison ete. .. Au
cours du jeu, les pions feront le 1our du tableau
plusieurs fois,

Si un joueur jeite un double il avance son pion,
comme {oujours du nombre de cases commespon-
dant aun total des dés. Il se conforme 3 toutes
les instructions de la case ainsi atleinte. Ensuile,
il jette les dés encore une fois et avance de nou-
veau son pion du nombre de case indigué, se
conformant toujours aux instructions regues.

Si, toutelois, i jette un double trois {ois de suite,
it va directement en prison. {ll garde néanmnins.
tous les biens ou salaires quil 2 pu acquérir en
faisant un double les deux premidres fois).



Chaque lols qu'un joueur s’arrde ou passe par la
case «épartr (que ce soit en jetant les dés ou en
tirant une care), e Banquler lui pave un salaire
de Frs. 20.000.

ARRET SUR UNE PROPRIETES N'APPARTE-
NANT A PERSONNE

Lorsqu'un joueur est amené {aussl blen en jetand
les dés qu'en tirant une carte) sur une propriété
n‘appartenant 3 personne, H a |'option d’acheter
cette propriété 2 la Banque, au prix indiqué sur
la case. 5"l veut I'acheter, il paye 3 Ja Banque et
recolt la carte de Titre de propri&té, qu'll place dos
& la table 3 ct& de lui. St le joueur décline Foffre
d’achat, le Banquier doit immédiatement la met-
tre aux enchéres et doit ia vendre au plus offrant.
Tous les joueurs, celui qui déclina 'achat aussi
bien que les autres, prennent part aux enchares
sils le veulent.La mise & prix est fixée par le
Banquler.

Il est recommandé aux joueurs d'acheter toutes
les propriétés, car le jeu perd de Pintérét sl reste
3 la Banque des propriétés non vendues et de ce
fait, inutilisables.

ARRET SUR UNE PROPRIETE APPARTE-
NANT A UN JOUEUR

Quand un joueur arrive sur une propriété appar-
tenant & un autre joueur {que ce soit en jetant les
dés ou en tirant une carte), le propridtalre regoit

un loyer, conform#&ment aux prix indiqués sur la
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carte de Titre de propriété.

Note: —Si la case contient une ou plusieurs
maisons, le loyer sera plus élevé que celui d'un
terrain vide de toute construction. 5i cette carte
est hypothéquée, aucen loyer ne doit étre payé.
Omn représente une propriété hypothéguée en re-
tournant sa carte de Titre face contre table.

Note. - 5i le propriétaire oublie de réclamer
son loyer avant le jet des dés suivant, le loyer
ne devient plus exigible.

AVANTAGES POUR LES PROPRIETAIRES
C'est un avantage de posséder des Titres de
propriété pour toutes les cases de la méme cou-
leur. {Par exemple : RBue de la Paix, Avenue
des Champs Elysées, ou bien Avenue de la
République, rue de Courcelles, rue de WVaugi-
rard}. Dans ce cas, le propriétaire pergoit un
loyer double pour 1out terrain non bati de ce grou-
pe i(gque les autres terrains du méme groupe
soient bitis ou non).

Par contre, st dans un groupe il se trouve une pro-
priété hypothéguée, ce groupe est considéré
incomplet.

On ne peut construire que sur les terrains dont on
nosséde le groupe de couleur complet,
L'avantage de posséder des maisons et des hdtels
plutst gue des terrains nus, est que les loyers
pergus sont bien plus &levés que ceux des terrains
en friche et offrent un bénéfice plus grand au
propriétaire.



Lorsque la Banque ne possdde plus de Tires de
proprifté, les joueurs peuvent &changer ou ven-
dre des propriftés entre eux, dans le but de
constituer des groupes de couleur complets. Dans
[intérét commun; U est recommandé aux Joueurs
de s'entendre 3 'amiable pour ces opérations,
car Pintérd du jeu augmente considérablement
3 partir du moment ol I'on peut commencer &

construire.
ARRET SUR «CHANCE» QU «SERVICE»

Le joueur prend la carte supérieure du paquet
indiqué et aprés avoir sulvi les instructions qui v
sont données, remwt lo carte face contre table
sous k& paquet .

La care «Sonez de Prisons est toutelols conser-
vée jusqu'd ce qu'elle devienne nécessahre.
Apri#s usage, elie doit ¢tre retournée au paquet.
Eile peut étre vendue pae un Joueur & un autre,
4 un prix convenu entre gux.

Si vous amivez sur les cases Impdts : Payex
le montant indiqué A la Banque.

LN JOUEUR VA EN PRISON

1-5% amrive sur la case marquée «Allez en Prisons
2-5'il tire une carte «Aller en Prisens

3-5' jette un double trots fois de sulte.

Note. Quant un joueur est envoyé en prison, il
ne peut plus recevolr le salatre de Frs 20.000 pen-
dant ce coup, méme 37 doft passer par la case
sDépart> pour 5’y rendre. Ou que son plon se
trouve, il doit le mettre directement en prison.

Note. — 3i un joueur n'est pas envoyé en prison,
mais que, dans [a suite normale du jeu, 4 v amve,
son séjour en prison est considéré comme «Sim-
pie visites: Il n'encourt aucune pénalité et conti-
nue son eu normalement av lour suivant,

UN JOUELUR SORT DE PRISON

1- En jetant un double & 'un de ses trois tours
de jeu sulvants. Dans ce cas, il déplace son plon
du nombre de cases Indiqué par les dés.

2- En donnant une carte «Sortez de Prisons, 57
possids d §1A cette carte.

3. En payant une amende de Frs 5.000.

Note. - Lorsqu'un joueur est envoyé en prison,
1] doit obligatoirement attendre son prochaln tour
de jouer, avant d’'user des moyens pour en sortlr
{méme s'il possdde la carte «Sortez de Prisons}.
Note. — Un joueur ne doit pas rester en prison
apris son froisidme tour de jeu. Tout de sube
aprds avoir jeter les dés au 3e tour, il doit (s
n'a pas fait un double) payer une amende de
Frs. 5000 et avancer son pion du nombre de
points obtenu par les dés.

FPendant son s&jour en prison, un joueur peut
percevolr des loyers, construire sur ses terrains,
acheler, vendre ou hypothéquer des propriétés.
LES MAISONS

Celles-ci ne peuvent #re achetées qu'a la Banque.
Chaque Joueur ne peut construire que sur les
terrains dont H possdéde le groupe de couleur



complet. Exemple : 5 un joueur posséde
Avenue de Breteuil, Avenue Foch, Boulevard des
Capucines, c'est-a-dire un groupe complet de la
couleur verte, il peut & n'importe guel moment
acheter une ou plusieurs maisons pour construire
sur un ou plusieurs terrains de la couleur quil
posséde. La maison suivante qu'it achéte et cons-
truit, doit se trouver sur l'un des terrains de cette
méme série de couleur [ou d'une autre quil
posséderalt en entier).

Le prix qu'il doit payer pour chaque maison
esl indiqué sur la carte de Titre de propriété de
e terram.

Un joueur peut acheter et construire suivant ces
régles & n'importe quel moment et autant de
maisons que son capital le lui permet. Mais it doit
construire  uniform@&ment, c'est-a-dire qu’il ne
peut construire plus d'une maison sur chaque
terrain du mé&me groupe jusqu'd ce quil y en at
une sur chagque terrain de ce groupe de couleur,
Il peut alors cornmencer une seconde rangeée de
maisons £t ainst de suite, mais sans dépasser
quatre maisons sur chaque terrain. (Par exemnple,
il ne peut pas construire trois maisons sur un
terrain, st sur un autre de méme agroupe i Ny
en a quune seule).

Sioun joueur manguant Jd’argent, revend ses
constructions A fa Banque. # doit également dé-
garmit tout le groupe de couleur uniformément,

dans l'ordre décreissant. (A molns de revendre
tautes les constructions A {a fois,, ce qui lul arrive
obligatoirernent aussitdt qu’'il doit vendre un hdtel).

LES HOTELS

On doit avoir quatre maisons sur chaque terrain
d'un groupe de couleur complet avant de pouvely
acheter un hdtel. On peut alors acheter i la
Banque un hdtel et le consruire sur un terrain
quelconque d'un groupe compiet, mais en ren-
dant 3 la Banque les quatre maisons construites
sur ce terrain, sans qu'elie les rembourse, et en
payant en plus le prix de l'hétel Indiqué sur le
Titre de propriégté. Un seul hétel peut &re
construit sur chaque terrain.

MANQUE DE CONSTRUCTIONS.

Quand la Banque n"a plus de maisons 3 vendre,
les Joueurs désirant construire doivent attendre
qu'un joueur ait rendu ou vendu ses maisons
& la Banque. Sile nombre de maisons et d’hétels
est iimité 3 la Banque et si deux ou plusleurs
joueurs veulent acheter plus de maisons que la
Bangue n'en poss2de, elle dolt vendre les hétels

et les maisons aux enchéres, au ptus offrant.
VENTE DE PROPRIETES

Les terrains en friche, les gares et les concessions
de Service Public peuvent #tre vendus ou &chan-
gés entre les joueurs (lorsqu'l ne reste plus de
Titres en Banque} en tant qu'opération privée, au
prix convenu entre |'acheteur ¢t le vendeur.
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Aucun terram ne peut &re vendu ou échangé
5'll y a une construction sur un terrain de méme
couleur. Toutes les constructions de tout le grou-
pe doivent @tre wvendues 4 la Bangue avant
gue le joueur ait le droit de vendre cu d'é&changer
un terrain de cette couleur. Les maisons et les
hétels ne peuvent étre revendus gqu'a la Bangue
mais cela & n'importe quel moment et a la moitié
du prix d'achat Pour les hdilels. la Banque paye-
ra comptant 1.2 du prix de 'hotel et 172 du
prix des quatre maisons rendues lors de 'acquisi-
tion de 'hatel.

HYPOTHEQULES

Lorsqu'un joueur a besoin d'argent. il peut enga-
ger, ou hypothéguer ses propriétés & la Bangque
Gui lui prére la samme indiguée au dos de chague
Titre de propnété Pour ce faire, il doit d'abord
vendre a la Bangque toutes les constructions se
frouvant sur tout le groupe des propriétés dont
il veut engager une ou plusieurs: Ensuite . il re-
coit de la Bangue Vargent de Uhypothéygue et ra-
tourne la carle de la prupnété hypothéquée
face contre 1able. Il ne peut percevoir de loyer
pour une proprietd hypotéquée. ni construire
dessus. tant gquil n'y a pas levé Uhypothéque.
Four les aulres propriétds du méme groupe, il ne
peurl plus taucher de loyers doubles.

Pour dégager sa propriété, ou lever Uhypothéque,
le propriéiaire dont verser 4 la Banque la somme

11
qu'elle lui avait prétée, augmentée d'un intérét de

10 %.

Exemple : Un joueur a hypothéqué Boulevard
de Belleville pour sa valeur hypothécaire indiquée
au dos du titre, soit Frs 3.000. Pour lever I'hypo-
théque, ce joueur doit verser 3 la Bangue :
3.000 (le principal} + 300 (10 % dintérét) =
Frs 3.300.

Si une propriéé& hypothéquée est passée de main
en main, le nouveau propriétaire peut lever
I'hypothéque immédiatement, mais il doit dans ce
cas payer les 10 % d'intérét. Sl ne 1&¢ve pas
I'hypothéque, il paye tout de méme les 10 % et si
par la suite il I2ve I'hypothéque, I! paye de nou-
veau les 10 % aussi bien que le principal.

L 'hypoth&que des propriétés ne peut se faire qu'3
la Banque. Les maisons et les hétels ne peuvent
jamais &tre hypothéquds. Une propriété hypothi-
quée ne peut &re ni vendue, ni &changée. Elle
change de propri&taire en cas de faillite seulement.
FAILLITE

Le joueur qui fait faillite, c'est-3-dire celui qui
doit plus qu'll ne peut payer, doit donner 3 ses
rréanciers toutes les valeurs qu'it possade ot se
retirer du jeu. 5’ pesséde des maisons ou hétels,
ceux-ci sont retournés 2 la Bangue contre la mol-
tié de leur prix d'achat et cet argent est versd
aux créanciers. 5i le fallll donne 3 son cr&ancier
une propriété hypothéquée, le nouveau proprié-
taire doit immédiatement verser 3 la Banque les
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10 % d'intérdt sur le prét. ll peut en méme temps
payer le principal pour libérer 'hypothéque.

Le dernier restant en jeu est le gagnant.
EMPRUNT

Un joueur peut emprunter jusqu'd 50.000 Frs &
tout momaent, son remboursement sera égal 3 la
somme empruntée, majorée de 10 & a chaque
passage sur la case départ. L'emprunt est sys-

tématiquernent prélevé au 32 passage sur la case
départ.

VISUALISATION

Gréce aux touches : fléche droite
et fléche gauche un joueur, & son tour de jeu,
peut visualiser son patrimoine (propriétés, cons-
fructions...] en tournant suivant les touches utihi-
sées, dans le sens des aiguilles d'une montre
ou {'inverse.



