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- RESUME EXPLICATIF

Ce jeu censiste & acheter, & lover ou a vendre divers terrains de '
si profitable que I'on puisse devenir le plus riche des joueurs [0','
éventuellement, le gognont. «Go» est le point de départ, € Iond?'
avancer les pions sur la planchette d'aprés le chiffre indique par les dés.
Si le pion d'un joueur se place sur une case qui n‘appartient encore O
personne, le joueur pourra l'acheler de la banque, sinon cefte €O5¢ ser0
vendue au plus offrant. Un propriélaire peut percevoir des loyers 95'
adversaires logés sur la case qui représente sa propriété. Ces loyers son
fortement augmentés par la construction de maisons el d'hétels; il sera
donc judicieux d'en ériger sur ses terrains. On pourra, pour s€ plocurt‘f
des fonds, hypothéquer ces terrains en faveur de la banque. les coses
«Caisse Commune» et «Chance» obligent le joueur @ piger une carle,
dont les indications devront élre observées. Les joveurs von! q.uelquc’O'?
en prison| Somme toute, c’est un jev amusant, plein de surprises, el oU
I'on peut faire étolage de sa perspicacité.

REGLES DU JEU (3 i 8 joueurs)
LES ACCESSOIRES DU MONOPOLY comptent une planchetie &

diverses cases sur lesquelles circulent les pions des joucurs ¢t gul
représentent des avenues, des chemins de fer, des services publics, des
récompenses et des pénalités. On se sert des deux dés, de prons de diverses
formes, de trente-deux maisons et de douze hotels, et de deux paguets
de cartes, utilisés pour les cases «Chance» et «Caisse Commune»
respectivement. 11 y a aussi des cartes de titres de propriété et des bil-
lets de banque en diverses coupures.
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PREPARATION: Aprés avoir mis la planchette sur une table, !‘l.’lL‘L‘I
sur les cases indiquées a cette fin, face contre table, les cartes Chance
¢t Caisse Commune. On donne & chaque joucur un pron (u le
représentera dans ses pérégrinations sur la planchette, et un capital de
15008, Le reste des accessoires appartient 3 la banque, et 'un des
joucurs est nommé banquier. (Voir BANQUE et BANQUIER.)

CAPITAL: Chaque joueur regoit un montant de 15008, composc
comme suit: deux billets de 3008, deux de 1008, deux de 508, six de
208, cing de 108, cing de 38 et cing de 18, Le reste de Iargent
demeure a la Banque,

DEBUT DE LA PARTIE: Le banquier lance les dés le premier, suivi
de chaque joucur  tour de role. Celui qui obtient le total le plus élevé
commence la partie. Il pose son pion sur la case d’angle «Gon, lance
les deux dés et fait avancer son pion, dans le sens de la fleche, d'au-
tant de cases que 1'indique le nombre total des dés. Ceci fait, ¢’est au
tour du joueur de gauche de jouer. Les pions restent sur les cases qu'ils
accupent et repartent au tour suivant. Il peut y avoir, en meme temps,
plus d’un pion sur la méme case.

Selon la case qu'atteint son pion, un joucur peut avoir le droit
d'acheter des terrains ou d autres propriétés, ou étre forcé de payer un
loyer (si la propri¢té appartient 4 un autre), de payer des taxes, de
prendre une carte des paquets Chance ou Caisse Commune, d'aller en
prison, elc.

St un joueur obtient un doublet, il avance son pion, comme d habi-
tude, en fonction du total représenté par les deux dés, et bénéficie de
tous les privileges ou doit subir toutes les pénalités selon la case ainsi
atteinte. 11 garde le cornet, lance les dés de nouveau, avance son pion
comme précédemment, et la case ainsi atteinte le soumet derechel
tous ses elfets. Si, cependant, il obtient un doublet trois fois de suite,
il devra immédiatement aller en prison, (Voir PRISON.)

Les joucurs, durant la partie, feront plusicurs fois le tour de la
plancheute.

SALAIRE (CASE GO): Chaque fois qu'un pion sarréte sur la case
«CGox ou la dépasse, le banquier paye au joueur un «salaire» de 2008,
peu importe ™1l I'atteint ou la dépasse en un coup de dés, ou en pigeant
une carte. Toutefois, les 200% ne sont versés qu'une scule fois par tour
de planchette, que le joueur atteigne la case «Go» ou qu'il la dépasse.
Un joueur ne peut recevoir 200% additionnels si, & son tour, il occupe
la case «Gon» qu'il s'appréte a quitter en lancant les dés. 11 ne peul
jamais recevoir 4008, sauf s'il passe sur la case «Gow et que son pion
s‘arréte deux cases plus loin sur Caisse Commune, ou sept cases plus
loin sur Chance, et s'il retire la carte «Passez 3 Gow; il réclame 2009
pour avoir passé sur «Go» la premigre fois, puis 2008 additionnels
pour s'y étre arrcté la seconde fois, selon les instructions de la carte.

QUAND LE PION TOMBE SUR UN BIEN SANS PRO-
PRIETAIRE: Quand le pion d'un joueur atteint une case dont le utre
de propriété n’est délenu par aucun autre joueur, que ce soit apres avolr
lancé les dés ou par un déplacement exigé par une carte lirée du paque!
Chance ou du paguet Caisse Commune, le joueur peut choisir dacheter
ce terrain de Ja banque, au prix imprimé sur la planchette. En ce cas. il
verse 4 la bangue le prix du terrain et regoit le tlitre de propriété aties
lant qu’il en est propriétaire, qu'il place devant Jui, face en-dessus. St
le joucur refuse d'acheter, le hanquier met immédiatement ce terrain
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eres el le vend au plus offrant, qui le paye en urgent ¢t auguel
€ litre de propriéié. Tous les joueurs peuvent enchérir, y com-
¢lut qui a refusé d'acheter au prix tel quiimprimé, et les encheres
"Yent commencer A n'importe quel prix.

l,Ql'f\xn LE PION TOMBE SUR UN TERRAIN QUI A DEJA

PROPRIETAIRE: En ce cas, que ce soit apres avoir lancé les dés
U par un déplacement exigé par une carte tirée du paquet Chance ou du
P?qucl Caisse Commune, le propri¢taire pergoit du joueur un loyer con-
Orme A 1a liste imprimée sur le titre de propriété relatil au terrain en
question. Notes que, si le terrain comprend une ou plusicurs maisons, le
loyer sera plus élevé que celui d'un terrain sans bitisses. Aucun loyer
ne peut éire percu si le terrain est hypothéqué. On indique qu'un terram
st h)’l—‘"lhéqué en tournant. face contre table, son titre de propriété.

Notez aussi que le loyer ne peut étre pergu si le propriélaire néglige
de le demander avant que le deuxiéme joueur suivant ait lancé les dés.

AVANTAGES DES PROPRIETAIRES: 11 est avantageux de
détenir des titres de propri¢té sur la totalité¢ d’un groupe complet de
méme couleur (par exemple: Promenade et Place du Pare, ou !cs
avenues Connecticut, Vermont et de 1'Orient), parce que le propric¢taire
peut alors percevoir un double loyer pour les terrains sans bitisses
qui font partie de cette propriété. (Cette regle s applique aussi aux fer-
rains non hypothéqués, méme si un autre terrain de ce groupe de méme
Couleur est hypothéqué.)

L'avantage d'étre proprié¢taire de maisons et d'hotels plutdt que de
lerrains sans bitisses consiste dans le droit de percevoir des loyers
beaucoup plus élevés que ceux des terrains vagues. Le proprictaire y
trouvera des bénéfices considérables.

QUAND LE PION ATTEINT LES CASES CHANCE OU
CAISSE COMMUNE: Le joueur prend alors la premiere carte du
paguet indiqué et, apres s'étre conformé aux indications qui y sont
imprimées, il remet la carte, face contre table, sous le paquet. II
gardera cependant, jusqu’a ce qu'il s’en soit servi, la carte «Sortez de
prison, sans frais» et, lorsqu’elle aura été utilisée, il la remetira sous Je
paquet. Celte carte peut étre vendue par un joucur i un autre joueur, &
un prix qu'ils fixent entre cux.

Quand le pion atteint une case portant le mot «taxe», il faut payer la
banque. L'impdt sur le revenu équivaut & 10% du capital total d’un
joueur, On le calcule d'apres I'argent comptant en main.. le prix
imprimé des propriéiés (hypothéquées ou non) et le prix des bitiments.
Un joucur peut estimer sa taxe 4 200% et payer la banque immédiate-
ment. 11 peut aussi. il le préfere, payer la taxe telle que calculée ci-
dessus, mais il devra prendre cette déeision avant d'avoir calculé€ son
capital social.

LE BANQUIER: Choisir pour banquier un joucur qui fera aussi un
habile commissaire-priscur. Si, comme ¢’est 'usage, le banquier est
aussi un des joueurs, il devra bien entendu séparer les fonds de la
banque de sa fortune personnelle. S'il y a plus de cinq joueurs, .lc b‘an-
quier préfere quelquefois nagir que comme banquicr et commissaire-
priseur.

LA BANQUE: La banque ne renferme pas sculement Pargent de la
banque, Mais auss les titres de proprétd, les maisons et les hotels avant
qu'ils soient achetés et utilisés par les joueurs. La banque paye les salaires
¢t les boni, vend les propriétés aux joueurs et leur en déhvre les utres, mel
les terrains aux encheres, vend les maisons et les hdtels aux joueurs, préle
sur demande de 'argent sur hypothéque (la valeur hypothécaire est la
moiti¢ du prix imprim¢ sur la planchette), et rachete en tout temps, &
moitié prix, les maisons et les hotels éngés sur les terrains.

Pavez & la banque le prix de toutes les propriétés quielle vous ven-
dra. les taxes, amendes, pénalités en argent, prets et intérets.

La banque ne fait jamais «faillites. Si elle manque de fonds, elle
peut en ¢émettre autant qu'elle le désire, simplement en ["écrivant sur
du papier ordinaire.

LA PRISON: Un joucur est emprisonné (1) si son pion atteint la
case «Allez En Prison»; (2) s'il pige une carte marquée «Allez En
Prison»: (3) "1l obtient trois doublets de suite,

Nota: Un joueur emprisonné ne peut percevoir le salaire de 2008 que
lui rapporte ce coup de dés, parce qu'il doit déplacer son pion directe-
ment sur la case Prison, ol que soit son pion el quelle que soit la route
suivie sur la planchette. Un joucur s*arréte de jouer quand il est envoyé
Cn prison.

Visite & la prison: Si un joueur n’est pas «envoyé en prison» et ne
fait qu'atteindre cette case au cours de la partie, il n'y est «qu’en vis-
iten, I n'encourt aucune pénalité et continue d'avancer, comme
d"habitude, quand revient son tour,

Un joucur sort de prison: (1) en obtenant un doublet & 1'un ou
|'.:lutrc des trois tours suivant son incarcération; en ¢e cas, il avance son
pron d*autant de cases qu'indique le chiffre total de son doublet; (2) en
achetant d'un autre joucur une carte «Sortez De Prison, Sans Frais»,
tel prix qu'ils fixeront entre eux (2 moins que, ["ayant pigée & un tour
antéricur du paquet Chance ou du paquet Caisse Commune, il ne
détienne déja une de ces cartes); (3) en payant une amende de 50%
avant de lancer les dés a son tour suivant ou lors d'un tour subséquent;
(4) un joueur NE DOIT PAS rester en prison aprés son troisicme
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wour (¢ est-a-dire quil ne dnil'p.ns‘ v rester aprés qu'il aura laissé pas.-
cer trois tours aprds y &re entré). Immédiatement apres avoir laneé |eg
Jés. A son toisieme tour, 1l devra payer une amende de 508, 3 Moing
qu'il n"obticnne un dguhlct A ce tour. Il sort ulqrs de prison et déplace
immeédiatement son pion, & partir de la case «Prisons, d*autant de Cases
que I'indique le chiffre total quiil a obtenu.

Méme en prison, un joueur peut acheter el énger une maison, vendre
ou acheter des propriéiés, et percevoir des loyers.

STATIONNEMENT GRATUIT: Les joueurs dont le pion s"arrée
sur cette case ne regoivent pas d'argent, de termain, ni dayqre
rémunération. Ce n'est quune case de stationnement «gratuits,

MAISONS: Les maisons ne peuvent étre achetées que de la bangye
et ¢ngees sur des terrains d'un groupe complet de méme couleyy
appartenant 3 un méme joueur. (Exemple: Stoun joueur réussit
devenir propriciaire des avenues Connecticut, Vermont ¢t de I'Orieny,
qui  constituent un groupe complet de méme couleur, il peut en oy,
temps pendant qu'il en sera propridtaire, acheter de la banque une oy
plusicurs maisons, qu'il y éngera. Sil n'en achete quiune, il pourry |y
construire sur n'importe lequel de ces trois terrains, Une autre maison
achetée et ¢érnigée subséquemment devra étre construite sur un des
terrains inoccupds de ce groupe, ou de tout autre groupe complet de
méme couleur dont il est propnictaire. Le prix payable & la banque pour
chaque maison est indiqué sur le titre de propri¢té du terrain, Le joueuyr
peut percevoir un double loyer d'un adversaire dont le pion atteint les
terrains sans bitisses de son groupe complet de méme couleur.

Un joucur peut acheter et ériger, en tout temps, conformément aux
regles de jeu ci-dessus, autant de maisons que le lui permettent son
jugement et ses moyens, mais il doit construire uniformément
(autrement dit, on ne peut €riger plus d*une maison sur un terrain d'un
groupe de meme couleur avant d'en avoir construit une sur chaque
termain de ce groupe. 1l peut alors commencer une seconde série de
maisons, ¢t ainsi de suite, jusqu'd concurrence de quatre maisons par
terrain. Mais il ne pourra construire, par exemple, trois maisons sur un
terrain 71l n'en a quiune seule sur un autre terrain du méme groupe).

Comme vous construisez uniformément. vous devez aussi vendre
vos maisons untformément d la banque.,

HOTELS: Avant d'acheter un hotel, un joucur doit avoir quatre
maisons sur chaque terrain d'un groupe complet de méme couleur. 1
peut alors acheter un hotel & la banque, dans le but de 1'¢riger sur nim-
porte quel terrain de ce groupe de méme couleur, en considération de
quoi il remettra A la banque les quatre maisons de ce terrain, ainsi que
le prix, en argent, indiqué sur le titre de propriété. (11 est avantageux
d*Criger des hotels, i cause des layers trés élevés que I'on peut exiger.
On ne peut ériger qu'un seul hotel sur un méme terrain.)

LA CRISE DU BATIMENT: Quand la banque n'a pas de Maisons
a vendre, les joucurs qui veulent construire doivent attendre que
quelque autre joueur revienne sur ses pas ou vende ses maisons a la
banque, avant de commencer leurs travaux. Si les maisons et hotels
disponibles sont en petit nombre, et si deux joucurs ou plus veulent ¢
acheter plus que la banque ne peut leur en vendre, les maisons et hotels
devront ¢tre vendus au plus oftrant enchénisseur.

VENTE DES PROPRIETES: Les terrains sans bitiments, les
chemins de fer et les compagnies de services publics (mais non les
bitiments) peuvent étre vendus i n'importe quel joucur, par yoie de
transaction privée, a lout prix consenti du propriétaire. Aucun terramn
ne peut cependant étre vendu 3 un joueur 8'il y a des batiments sur un
des terrains, quel qu'il soit, d’un groupe de méme couleur. Les biti-
ments ainsi situés doivent étre revendus & la banque avant que le pro-
priétaire puisse vendre un terrain de ce groupe de méme couleur.

Les maisons et les hotels ne peuvent étre revendus qu'fl | Imnquc par
les joueurs, mais ces ventes peuvent avoir lieu & tout moment et la
banque versera la moitié du prix qu'ils auront payé. Un hotel coute
autant que cing maisons. Tous les hitels sur un groupe de méme
couleur peuvent étre vendus en une seule fois a la banque, pour la
moitié du prix, ou ils peuvent étre démolis un a Ja fois, uniformément,
a I'inverse de 1'ordre dans lequel ils auront €1¢ construits, (Voir ley
paragraphes précédents, MAISONS et HOTELS.)

HYPOTHEQUES: Les terrains peuvent étre hypothéqués en tout
temps par I'entremise de la banque seulement. La valeur de I'hy-
pothéque est imprimée sur chaque carte de titre de proprni¢té, Les
maisons ou les hotels ne peuvent étre hypothéqués: sculs les terrains
peuvent I'étre. Avant de pouvoir hypothéquer un terrain, le joueur doit
revendre i la banque tous les bitiments de ce terrain et de tous les
autres terrains du méme groupe. La banque lui remboursera la moitié
de ce qu'il aura pay¢ pour ces batiments.

Aucun Jover ne peut étre réclamé sur les lerrains ou services publics
hypothéqués, mais le loyer de la propriété non hypothéquée du méme
groupe peut étre réclamé.

Pour construire une maison sur un terrain hypothéqué, le propriétaire
doit payer a la banque le montant de I'hypotheque, plus Fintérél de
0% . et racheter la maison i la bangue & son prix intégral.

le joucur qui hypotheque son terrain en demeure le propridlaire, el
aucun autre joueur ne peut se Papproprier en levant I'hypothéque 4 la
bangue. Cependant, le proprictaire peut vendre ce terrain hy pothéqué i
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un autre joucur A tout prix convenu. Le nouyeay proprictaire peut lever

I"hypothéque immédiatement s"il le désire mais 1l doit la payer a

banque avec un intérét de 10% ¢en plus. Sl néphge de lever aussito

I'hypothéque, il devra quand m&me payer 105 d'intérét & la bangue

lors de Fachat, et si plus tard 11 1&ve 1"hypotheque, il devra payer un

intérét supplémentaire de 10% ainsique le principal & la banque,
\\

FAILLITE: Un joueur est en faillite quand sl doit plus quiil ne peut
payer & un aulre joucur ou d la banque. S'il est endetté envers un
autre joueur, il doit remettre a celui-ci toutes les valeurs qu'il possede
¢t se retirer de la partie. Lors de cette entente, s'il possede des maisons
ou des hotels, il doit les retourner & la banque contre de argent comp-
tant. dont la somme équivaut i la moitié du montant déboursé ) |"achat
initial, et cette somme est alors remise au créancier. Sl a hypothéqué
des pmpriélés. il doit ausst les remettre d son créancier, mais le nou-
veau propriétaire doit payer immédiatement & la banque le montant de
I"intérét sur le prét, soit 10% de la valeur de la propricté. Ensuite, le
nouveau propri¢taire peut, s'il le désire, payer le principal ou retenir la
propricté jusqu'il ce quiil veuille lever I"hypotheque, lors d’un autre
wour. S'il retient ainsi la propriété jusqu’d un prochain tour, il doit de
nouveau payer 'intérét quand il [¢ve I"hypotheque.

Si c'est & 1a banque qu'un jouecur doit plus quiil ne peut payer (4
cause des impots et des amendes) méme en vendant ses p;‘uimcnu eten
hypothéquant ses terrains, il doit remettre tout son avoir a la banque.
Dans ce cas, la banque vend immédiatement i I'enchere toute propriété
remise, saul Jes bitiments. Up joucur en Fallite doit se retirer imm¢é-
diatement de la partic. Le joucur qui reste aprés que tous les autres
aient fait faillite gagne la partic.

DIVERS: Un joucur peut obtenir de "argent comptant de la banque
uniquement. Aucun joucur ne peut préter de argent ou en emprunter
d’un autre joucur.

REGLES pour une PARTIE ABREGEE

pour soixante & quatre-vingt-dix minutes de jeu
Il v a trois différences dans ces régles de partie abrégée.

|. Durant la préparation du jeu, le banquier brasse le paquet de
cartes de titres de propricétés. Le paquet est ensuite coupé par le
joueur & sa gauche, puis il distribue, une a la fois, deux cartes de titres
a chaque joueur (y compris lui-méme s'il joue et agit aussi comme
banquier). A la réception des cartes de titres, les joueurs doivent payer
immédiatement & la banque le montant indiqué sur chacune des deux
propriétés acquises. La partic commence alors comme au jeu régulier.

2. Pour ce jeu, il suffit de posséder trois maisons (au heu de quatre)
sur chaque terrain d'un groupe complet de méme couleur avant que le
joucur puisse acheter un hotel.

Le loyer pergu pour un hotel est le méme que dans le jeu régulier.

Le prix de revente d'un hitel équivaut toujours 4 la moit¢ du prix
d'achat. ¢t dans ce jeu abrégé, il vaut une maison de moins que dans
Je jeu régulier.

3. FIN DE LA PARTIE: Le premier joueur & déclarer fallite se
retire de la partie comme au jeu régulier. Toutefois, la partie finit lors
de la seconde faillite. Le jeu cesse immédiatement, et le joueur en
faillite remet au créancier tout ce qu'il possede, méme les batiments ou
autres propriéics, peu importe que le créancier soit un rival ou la banque.

Chaque joueur procede alors & I'évaluation de ses biens:
|. Argent comptant.

2. Terrains, services publics et chemins de fer qu'il possédait, au prix
indiqué sur la planchette.

3. Toute propri¢té hypothéquée, d la moiti¢ du prix indiqué sur la
planchette.

4. Maisons ¢valuées au prix d’achat.
5. Hotels évalués au prix d achat, avee la valeur des trois maisons remises.
LLE JOUEUR LE PLUS RICHE GAGNE LA PARTIE!

Autre partie abrégée

LIMITE DE TEMPS: Convenez, avant de commencer, de ['heure 3
laquelle la partie prendra fin, Avant de commencer la partie, les cartes
de titres de propri€tés doivent ¢tre mélées et coupées, puis le banquier
distnbue deux cartes de titres de propriétés a4 chaque joucur. Les
joueurs paient immédiatement le prix des propricéiés qu'ils ont regues,
[.e joueur le plus riche gagne la partie.,

La marque de commerce PARKER BROTHERS et son logo, la marque de com-
merce MONOPOLY et son logo, la conception exclusive de la planchetie Je jeu,
chacun des ¢léments distinctifs de Ly planchenie de jeu, incluant les quatre cases
de coms de la planchetie et les accessoires du jeu, sont des marques de commerce
de Hashro, Inc. pour son jeu de transactions immobiliéres et les accessoires
altérents. ©1935, 1936, 1947, 1951, 1954, 1959, 1961, 1973, 1994, 1995, 1996
Hasbro, Inc., Rhode Island, E.-U. Tous droits réservés. Distribué an Canady pr
Hasbro Canada Inc., C.P. 267, Suce. A, Longueuil, Québeg, JHH IXG,
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