VENTE DES PROPRIETES. Les terrains en friche, les chemins de fer et les con-
cessions de service public (mais non les batiments) peuvent se vendre a
n'importe quel joueur comme un opération privée, a tel prix que le proprié-
taire peut arriver a en demander. Aucun terrain ne peut éfre vendu sil y a
une construction sur un ferrain de méme couleur. Toute construction doit étre
vendue & lagBanque avant cue le joueur ait le droit de vendre un terrain de
cetfe coulé Les maisons et les hotels ne peuvent éire revendus qu'd la
\qui cala n'importe quel moment et 3 la moitié du prix d'achat. Pour
a Banque payera comptant 2 du prix de |'hétel et % du prix des
isons rendues & l'‘acquisition de I'hdtel.

sque de la propriété ne peut se faire que par |'inter
5 valeur de chaque hypothéque est indiquée sur

D2, payable quand I'hypothéque est
ssée de mains en mains, le nou-
idiatement, mais il doit dans ce
I'hypothéque, il paye tout de
theque, il paye de nouveau les

ﬁ,s les bati-
ihf g ulgi puisse
t ﬁx Qi fut payé

"H- N

veau propriét
cas, payer les%]

10%., aussi bien

Les maisons ef les hotels ne'.
ments du terrain doivent étre :
étre vendu ou hypothégué. La Banqbe pa
pour ces constructions.

Pour construire une maison sur un ferrain
payer & la Banque le montant de I'hypothéque plus les/10%
son au prix d'achat complet, comme indiqué sur la carfe de i

FAILLITE. Le joueur qui fait faillite, c'est-a-dire celui qui doit ne
payer, doit donner & ses créanciers foutes les valeurs qu'il pos :
retirer du jeu. En faisant cela, s'il posséde des maisons ou hétels, céWn?
3 retourner & la Banque contre la moitié de leur prix d‘achat et cet argent est
versé aux créanciers. Si le failli donne & son-créancier une propriété hypo-
théquée, le nouvesu propriétaire doit immédiatement verser & la Banque les
10 % d'intérét sur le prét. || peut en méme femps payer le principal pour
libérer I'hypothéque. -

Si un joueur incapable de payer ses impéts ou ses amendes, méme en ven-
dant ses propriétes et en engageant ses ferrains, la Banque confisquera foute
sa fortune et fera une vente aux enchéres au plus offrant en vendant tout,
sauf les constructions. Le joueur doit alors retfirer sa figurine du jeu.

Le dernier joueur restant en jeu est le gagnant.

DIVERS. Si un joueur doit plus de loyer qu'il ne peut payer en espéces, il
peut payer moitié en espéces et moitié en propriétés. Dans ce cas, un créan-
cier acceptera une propriété pour bien plus que son prix hypothécaire, de
facon & avoir une propriété supplémentaire a construire ou bien pour em-
pécher un autre joueur de la posséder. Les propriétaires de terrains ne doivent
pas omettre de réclamer les loyers qui leur sont dus. N'aidez pas les autres
joueurs a sauvegarder leurs biens. -

La Bangue ne préte de l'argent que sur des propriétés ayant une valeur
hypothécaire. Les jouesurs ne peuvent, en aucun cas, emprunfer entre de
l'argent ou des propriétés. "

POUR RENDRE LE JEU PLUS COURT. Le Banquier mélange les cartes et en
distribue deux & chaque joueur (carte de Titre de Propriété) au début du jeu.
Ceci rend l'action plus rapide et fait payer immédiatement les loyers en
avangant le cours du jeu.

Les joueurs payent & la Banque le montant di pour les propriéiés ainsi recues.

- MONOPOLY

L'idée du jeu est d= vendre, acheter ou louer des propriétés d'une maniére
profitable, de telle sorte que I'un des joueurs devienne le plus riche et méme
arrive au Monopole. Partant de ,,Start” avancez les figurines autour du tableau
suivant le jet des dés. Quand la figurine d'un joueur arrive dans une case
n‘appartenant & personne, il peut l'acheter a la Banque. Autrement cette pro-
priété est mise aux enchéres ef va au plus offrant. Il faut tacher d'acquérir des
propiétés pour recevoir des loyers des adversaires s’y arrétant. Les loyers
augmentent bezucoup suivant la construction des maisons et des hétels, il est
donc sage de béatir sur vos terrains. Pour avoir plus d'argent les propiétés
peuvent étre engagées a la Banque.

la- Bangue.

Les cases de ,,Chance” en de ,,Chancellerie” donnent droit au tirage d'une
carte dont on doit suivre exactement les instructions. Parfois on arrive en
Prison. Ce jeu est un jeu de commerce, d'adresse et d'agrément; beaucoup
d'animation peut lui étre ajoutée par le Banguier.

REGLES DU JEU
(deux & six joueurs)

LE JEU. Le jeu ,Monopoly” consiste en un tableau divisé en cases représen-
tant des terrains a bétir, des chemins de fer, des entreprises de service public,
des récompenses et des pénalités; sur lesquelles les figurines des joueurs
doivent se déplacer.
Il y a deux d@s, des figurines diverses servant de piéces du jeu,
32 maisons ¥erfes et 12 hotels rouges; deux jeux de cartes pour les cases de
e ,Chancellerie”. 1l y a aussi des cartes de titre de propriété
propriété et des billets de bangues de différentes valeurs.
ON. I fautiplacer le tableau sur une fable assez grande en mettant
e, ef de ,Chancellerie” aux places indiquées sur le
| re alors une figurine 7 o
s sbn voyage autou du tableau. Chacun regoit aussi
s'va 3| nque. L'un des joueurs est choisi

dés piecesivi
T

por le rep
Frs 30,000.—=

Frs 400:—; 10 billets d
Frs:, 20.—, 4
Tout le reste de l'argent va a [afBs
d'eux attend que les autres
a la convenance du Banguierii -

POUR COMMENCER LE JEU. En commengant par &'
tour jette les dés. Le joueur ayant le plus grand tot:

sa figurine sur le coin ,Start”, jette les dés, et avangs }
direction de la fléche, du nombre de cases indiqué par le a joué
son tour, c'est le joueur placé & sa gauche qui confinue. Leg fig
a leur case d'arrivée et recommencent a partir de cette case au
suivant du joueur auquel elles appartiennent.

Une ou plusieurs figurines peuvent rester simultanément sur la méme casel

Suivent la place atteinte par une figurine, le joueur peut avoir le droit
d’acheter des lots de terrain ou d'autres propriétés, ou bien il peut étre obligé
de payer un loyer (si un autre joueur posséde déja cette case) des impéts, tirer

& Frs 100.—; 5 billets de

rs/sont en présence 'un
sien en billets,




une carte de chance ou de chancellerie cu méme aller en prison, erc.
Au cours du jeu, les figurines feront le tour du tableau plusieurs fois.

Si un joueur jette un double il avance sa figurine comme toujours dans la

méme direction, du nembre de cases correspondant au total des dés. (Il béné-
ficie de tous les privileges de cette case). En ce qui concerne les dés, il les
jette encore une fois et avance sa figurine du nombre de cases indiqué et la
case ainsi nte enfre aussi en ligne de compte.

i jette double trois fois de suite, il va directement en prison.
LChaque fois que la figurine d'un joueur s'arréte ou passe par la
* dans la direction de la fléche, le Banquier lui paye un salaire de

R UNE PWE N'APPARTENANT A PERSONNE. Quand un joueur

é atir, sur laquelle aucun autre joueur ne possede

: par le tirage d'une carte, ce joueur

wprix indiqué. §il veut 'acheter,

de cetie propriété, qu'il p!ace

: I’zbffre d’achat, le Banquier doit

immeédiatement la 1 : et  doit la vendre au plus offrant,

prenant l'argent et donnant & |'achteur le fitre de propriété. Tous les joueurs,

celui qui déclina I'achat au55| bien que [ef@fres@ Wmem pactvaux enchéres
s'ils le veulent. La mise & prix w.melconﬁ!;é =,

dos a la table -'

ARRET SUR PROPRIETE APPART JOUEIJ.R d ufl ‘ioueur
arrive sur uns propriété apparienam a un a |oue )Fu smj le jet
des dés ou par le tirage d'une carte, le prop |re é foyer, @m’ormé-
ment aux prix indiqués sur la carte de titre '

Note - Si la casse contient une ou plusieurs maisons, Ie Wer agra plus

gue celui d'un terrain vide de tfoute construction. s:neene case est I‘w
théquée, aucun loyer ne doit étre payé. On represeme une; 'ppoprlaﬁn .hypo-
théquée en retournant sa carte de titre face a la table. \

Notfe - Si le propriétaire oublie de réclamer son loyer avant ﬁ? ielf ﬂes
suivant, le loyer ne devient plus exigible.

AVANTAGE POUR LES PROPRIETAIRES. C'est un avantage de possédévrn%i
titres de propriété pour toutes les cases de la méme couleur. (Par exemple.
Anvers (Place de Meir) et Bruxelles (Rue Neuve), ou Mons, Dinant, Tournai).
Dans ce cas, le propriétaire peut percevoir un loyer double pour les terrains
non biétis de cetfte propriété.

On ne peut construire de maison que sur les terrains dont on posséde tout le
groupe de couleur.

L'avantage de posséder des maisons et des hétels plutét que les terrains nus,
est que les loyers percus sont bien plus élévés que ceux des terrains en friche
et offrent un bénéfice plus grand au propriétaire.

ARRET SUR ,,CHANCE” OU ,CHANCELLERIE”. Le joueur prend la carte
supérieure du paquet indiqué et aprés avoir suivi les instructions qui y sont
données, remet la carte face & la table sous le paquet.

La carte ,Sort immédiatement et sans amende de prison” est toutefois con-
servée jusqu'a ce qgu'elle devienne nécessaire. Aprés usage, elle doit étre
retournée au paquet. Elle peut étre vendue par un joueur & un autre & un prix
convenu entre eux.

Si vous arrivez sur une case ,,Imp6t”, payez le montant indiqué a la Bangue.

LE BANQUIER. Choisisez comme Banquier un joueur qui fera aussi un bon
commissaire priseur. Si, ce qui arrive souvent, le Banquier prend part au jeu,
il doit naturellement séparer son capital personnel de celui de la Banque.
Quand plus de 5 personnes jouent, il préfére souvent se contenter du réle de
Banquier et de commissaire priseur.

LA BANQUE. Pour la Banque, le Banquier se sert d'une petite table de cété
placée prés de lui et d'une boite (celle du jeu ou une auire) de bonnes
dimensions. La Banque garde non seulement son capital, mais aussi les titres
de propriété, les maisons et les hbtels avant qu'il ne soient en possession
d'autres joueurs.

La Banque paye les salaires et les bonis, vend les propriétés, délivre les
titres de propriété. Elle met donc en vente aux enchéres les maisons, les hétels

1

et les terrains, préte de l'argent en hypothéques, aux taux de la moitié du
prix de vente indiqué sur les cartes de titre de propriété.

Les maisons et les hotels ne sont rachetés par la Banque qu'a moitié prix.
Vous devez payer & la Banque le prix de toutes les propriétés que vous
achetez, les taxes, les amendes, pénalités, préts et intéréts,

PRISON. Un joueur va en prison: 1.) Si sa figurine arrive sur la case marguée
~En Prisonl”; 2.) §'il tire une carte marquee ,,En Prison!”; 3.) §'il jette double
trois fois de suite.

Note - Quand un joueur est envoyé en prison, il ne peut plus recevoir le
salaire de Frs 4,000.— pendant ce coup, OU que sa figurine se trouve, il doit

la metire dlrecfement en prlson

VISITES EN PRISON. Si un joueur nest pas envoyé en prison, mais gue dans
la suite normale du jev, il arrive ,,En visite” il n'encourt aucune pénalité, mais
continue son jeu normal au tour suivant.

UN JOUEUR SORT DE PRISON. 1.) En jetant ,,Double” & l'un de ses trois
tours de [eu suivants, S'il fait cela, il déplace sa figurine du nombre de cases
indiqué par les dés. 2.) En achetant une carte ,Sort immédiatement et sans
amende de prison” & un autfre joueur, & un prix convenu enfre eux, & moins
qu'il ne posséde déja cette carte, l'ayant tirée & un tour de jeu précédent, 3.)
En payant une amende de Frs 1,000.— avant qu'il ne jette ses dés pour I'un de
ses fours de jeu suivants. 4.) Un joueur ne doit pas rester en prison aprés son
troisiéme tour de jeu. Tout de suite aprés avoir jeté se dés, il doit au troisiéme
tour payer une amende de Frs 1,000.— a moins, qu'il ne jette double. Il joue
alors le nombre de cases indigué.

Un joueur peut construire des maisons, vendre ou acheter des terrains, quand
il est en prison.

| LES MAISONS. Celles-ci ne peuvent étre achetées gu‘a la Banque. Chaque
" joueur ne peul construire que sur les terrains dont il posséde le groupe de
v couleur complet. Ex.: Si un jousur posséde: Mons, Dinant, Tournai, c'est-3-dire
©un groupe complet de la couleur bleue, il peut & n'importe quel moment
. acheter une ou pIUS[eurs maisons pour construire sur l'une des cases de la

couleur qu'il pgsséde. La maison suivante qu'il achéte et construit, doit se

trouver sur |'un des terrains de cette méme série de couleur ou d'une autre

qu'il posséderait en entier,

Le ;iﬂx qu'jl doit payer pour chaque maison est indiqué sur la carte de ftitre
. Sur les terrains en friche de son groupe de couleur

deyopr%ﬁ
% peut. w\(’.‘evﬁl' des oners doubles de ceux de ses adversaires qui
s'y .

1l =

Un joueur peEﬂ achet ﬁ’r cﬁ@’rru:re suwaqﬁ'@es regles & n’'importe quel mo-
ment et autant & sor‘gﬁmi luf’ permertra Mais il doit construire

e

uniformément. Eia ‘peut constr plushd'une maison sur chaque terrain,
jusqu’a ce qu'il v en ait/une sur que ‘ierram de ce groupe de couleur. i

peut alors commencer une ¢ ra ons et ainsi de suite, mais

sans dépasser quatre maiso r cha i -.exemple, il ne peut pas

consfruire ftrois maisons sur 1eryﬁhﬂ' 3 'r un ﬁtre _' n'y en a qu'une
e y i ¥ !

seule). y | *_

LES HOTELS, On doit avoir qlm maisons Wam dﬁaﬁ groupe de
couleur complet avant de pouvoir acheter un 'S ﬁqer é Ia
Banque un hbtal et le construire sur un terrain quel%ue gﬁw gr i
plet, mais en rendant & la Banque les quatre maisons eanstruifes

et en payant le prix de I'hétel indiqué sur le titre ﬁ
avantageux de construire des hétels en raison du lover &lévé qu
percevoir. Un seul hétel peut &tre construit sur chaque tarrain).

MANQUE DE CONSTRUCTIONS. Quand la Banque n'a plus de

rﬁgons a
vendre, les joueurs désirant construire doivent atiendre qu'un autre jousur ait
rendu ou vendu ses maisons & la Bangue. Si le nombre de maisons et d'hotels
est limité & la Banque et si deux, trois ou plus des joueurs veulent acheter plus
de maisons que la Bangue n'en posséde, les htels et les maisons doivent étre
mis aux enchéres au plus offrant.



