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Jeu d. trâmâcttonr lmmoblllère.

BRÊVE DESCRIPTION DU JEU

L'idée du jeu est de vendre, acheier ou louer des
propriélés d'une manlère prolitable, de telle sorle
que I'un des joueurs devienne l€ plus riche et
même aïive au MONOPOLE. Panant du .D€-
part' avancer I€s plons àltour du tabl€au suivanl
Ie jet des dès. Quand un jou€u anive dàns une
case n'apparlenànt à personn€, il peul en acheter
la propriélé coûspondanle à lâ Bânque. Aulre-
m€nt, cette proprlélé est mls€ àux enchàes ei
va au plus ollrônt. Il fôut tâch€r d'acquâlr des
propriélés pour percevoir d€s loyers d€s àdversai-
res s'y àrrêlânl. L€s loyers âugment€nl beaucoup
suivanl la construclion des maisons et des hôtels:
il €sl donc sage de bâlir sur vos leûains, Pour
avoir plus d'ârgenl, les propriélés peuvent êlre
€ngagées à la Banque.
Les cases de Chance el de Service donnenl
droit au tirage d'une carl€ dont on doil suivre
exaclemenl les inslruclions Parfois on ô ive en
Prison.
Ce jeu esl un jeu de comm€rc€, d'adresse el
d'agrément : b€âucoup d'animaiion p€ut lui êlre
ajoulée par le Banquier.



' nad.dut,r-d.ràlrolltul'
LE JEU
Lc ,€u .Monopob' contlrle qr un t.bl€âu dlv!é
an côses repré!€ntant dea Tetlaltu a bttb, des
St.tlons de chetnlî dê ftr, d.t EnbsprB€3 de
S€wice Public, de3 récoûperrla3 et dc. péî![lér,
aur lelqucllc! le. pbnr d€a ,oualrr dolvellt !c
d@hcer.
I y t deux dés, dc! pbnr d. d lâenle! couhun,
32 rndlonr vertca ct 12 hôtek rowea, daur iqrx
de cùlea pour l€! aâ!€! dc Clrànce al da Câbta
de Communôuté; I y â .u.d dè crL! d. Tlbe
dc Propriété qul coirËponderi à châqu. car. d.
prop.taé 3ur le Làblc.ù, er d€r t net' de b.nqu.
dc dfrâentc! vâlcu!!.
PREPARATION
ll laut phcet le Iableau rut una taùL ...aa ganda
.n melLnl lc! cânea da Cllnca cl da Cab.a da
Communruté àux plâc6 hdhu€aa $r h l.tLlu.
Chaque ,oueur raçon abô un pbn pour L aa-
praranlc. d!n! ton voylga ôutou! du tabbru.
Chæun reçoh ausd Frr 15O.0@. La ret. d..
bÛltb va à h Brnqu€ qul d€d.nl €âl€mcnt L!
Tltrcr de Proprlâé. L'un dca brrcur! cla chod
comma BanquLr.
ARGENT.
Châqu. Joucur rtfo[ F . 150.000



POUR COMMENCER LE JEU
En commençant pat le no1, chôcun pose son
pion suÎ la câs€ .DéFarl,, jette les dès et avànce
son pion dans la dùection de lô llèche, du nombre
d€ côses indiqué pàr les dès. Lorsqu'il a ioué son
tour, c'est Ie joueur placé à sa gauche qui conti-
nu€. L€s joueurs laisseni leur pion sur lâ case

d'ârrivée et commencenl le tour suivant à pârtlr
de cetle côse. Plusieurs pions peuvent s€ lrouver
sirllullanément sur là lnême câse.

Suivônl la plâce âlleinl€ par son pion un joueur
peut ôvoir Ie droit d'àcheter un lenain ou une
aulre propriélé, être obligê d€ pôyer un loyer (si

un aulr€ ,oueur possède déjà celle càs€) ou d€s
imp6ts, tirer une câne d€ Chânc€ ou de Caisse de
Communaulé ou même aller en prison etc... Au
cours du j€u. les pions feronl le tour du tableâu
plusieurs tois.
Si un joueur jelte un double il avànce son pion,
comm€ toujours du nombre de cases correspon-
dant aun total des dés. ll se conlorme à toutes
les lnstiuclions de la case ainsi alteinle. Ensuite.
iljette les dés €ncore un€ fois et avànce de nou-
vcàu son pion du nombre de case indiqué, se

conlormanl louJouri âux rnstructions r€çues.
5i, toutefois, iljette un double trois fois d€ suite,
rl va dkeclemenl en pnson. (ll gàrde néanmoins.
tous les biens ou salair€s qu il a pu âcquérir en
làisanl un doubl€ l€s deux pr€mières fois).



Châque lols qu'un ioueu. s'anête ou pôrse pù la

câse .Départ, (que ce soil €n ietant lca dés ou en

liranl une carte), le 8ùnquler lul pàye un s.laire
de Frs. 20.00O.

ARREÎ SUR UNE PROPRIETFS N'APPARTE.
NANT A PERSONNE
LoF$r'un joueur est .mené (au3d bl,en en tstmt
ler dè qu'en lllant une càrle) 3u. unc Fopdété
nbppartenant à pe6onne, { â lbpùon d'acheler
celte Fopdaé à h B.nque, au prlx lndiqu€ sur
L carc. ST veut I'achet6, { pâ}rc à h B.nque et
reçoit h carte de Titre de propdaé, quI phce do3
à L t tlc à côté d€ hl.I le pueu déclne I'ofte
d'.chd, lc Bànquler do{ lmmédderned lô mct-
be aux enchÈêa €t dol L vendrc au plo! oliànt.
lour les iruerm, celul qul déclna l'æhàt auld
bien que lcr auter, prcnncnt pet rul endlàe!
slb le v€uhni.L. rnls€ à prb( ela ttxé. p.n h
BanquLr.
ll €l recommlndo alr ,oucu6 d'ælt€t€r iouier
le! propdAe!. clt b reu t rd dê llntæt s'[ ælie
à lâ Bânque de! proprlété! non v€nducr et de ce
tôlt, lnutitbatles.
ARRET SUR I"'NE PROPRIETE APPARTE.
NANT A UN JOUETJR

Quand un Joueur rrive sur une lropdaé ôppâr-
lenânl à un .uhe Joueur (que ce lolt cn Jetant leg
dè ou eÎ lhânt une cdtc), lc Foprla&e reçon
un 10!,cI. conformémcnt âux prtx lîdhuÊ 3u. lâ



carte de Titr€ d€ propriété.
Note: -Si la case contient un€ ou plusieurs
maisons, le toyer sera plus €levé qu€ celui d'un
t€rrâin vide d€ loute construction. Si cette carle
est hypolhéquée, aucun loyer ne doil êlre pàyé.
On r€présente une propriété hypothéquée en re-
tournant sa carte deTitre tôce contre làble-
Nole. - SI le propriétaire oublie de réclômer
son loyer âvant le jel des dès sulvânt, Ie loy€r
ne devient plus exigible.
AVANTAGES POUR LES PROPRIETAIRES
C'esl un avantage de posséder des Titres de
propriâé pour loules l€s câs€s de la mème cou-
leur. (Par exemple : Rue de la Paix, Avenue
des Ôhamps Elysées, ou bien Avenue de Ia
Républlqu€, rue de Courcelles, ru€ de Vaugi-
rard). Dans ce cas, l€ propriétôlre perçoit un
loy€r double pour lout terraln non bâlide ce grou-
pe (que les autres tenains du même groupe
soienl bâljs ou non).
Par contre, sidàns un groupe ll se trouv€ une pro-
priâé hypothéquée, ce groupe €st considéré
incomplet.
On ne peut conskuire que sur les terrâins donl on
possède Ie groupe de couleur compl€t.
L'avanlâg€ d€ posséder des mâisons et des hôtels
plulôt que des lenâins nus. esl que les loyers
perçus sonl bien plus élevés que ceux des tenains
en trlche €t oltrenl un bén€fice plus grand au
propriétàire.



LoEquc l. Bônque ûe polsède plu! dc Tltes d€
proprl&É, lcs ,ou€uE pcuv€nt échànggr ou ven-
drc d€r propdâa enhe eux, dàns le but de
coNdlu€r des goupc! dc coulenr complet!- Dtns
nni&A commun; ll eli recommandé âur Joueum
de s'entendre à lhrnLblc pour cc! olrâàdon1
car l'lnlér& du leu .ugm€rûe conrdÉôblement
à pâ.û du rnornent 06 I'on peut commencer à
conltruhe.
ABRET SUR €HANCE' OU .SERVICE'
Lc pueur çnend b clne !ùpâleur" du pôqu€t
lndhué ei àprÈ âvotr 3uM hr lnsùucil,on! qul y
3onl donné6, .amei h câtla face conlr€ tâble
!ou! le paquet.
t cârte .Sort€r de Prtlont êsl tontefois con!€r-
véc tulqu'à cc qu'elle dcvlcnn€ néce!6âhc.
Aprè uaagg, .lh dolt alrc ætor,ûnéa !u paqu€t.
Elh pcut être vendue lrr un ,oueut à un tutc,
à un prlx convenu enbe eùr(,
Sl vour ânfucz tur lc! câ.€! lmpôl! : PaF
le monlânt lndlqua à la B.nque.
UN JOUEUR VA EN PRISON
l -S'll anlve sur la ose marqu& .Alleu en Prkon'
2-SI ùr€ une cârte .Aller en Pr&on'
3-S' rette un double trcb rob dc rutie.
Note. Quanl un ,oueu. esl eîvoye en prllon, ll
ne pein plu! recevolr lc rahlrc de Frs â).000 pen-
dant ce coup, même lll don passer pat lâ câ3€
.Dépân' pour s'y rendre. Ou que lon plon t€
tbNê [ dol lc m.rirc dh.rlehént e. ôrtlôn-



Nole. - Sl un joueur n'ed pâs envoyé cn prlson,
mais que, d.ns lâ sulte normâle du.teu, il y àntve,
3on séi)ur eô p.isor esl consldéré comme .Slm-
ple vislte': ll n'encourt âucune p€nâlné €l contt-
nue aon ieu normôlement àu tour suivâni.
UN JOUEUR SORT DÊ PRISON
l- En ietant un double à I'un de s€! tsoi! lours
de ieu sulvants. Dans ce cas, il déplâce loo plon
du nombre de câseslndlauépar lesdê.
2- En donnâni une cârle .Sortez de Prlson', s'll
po$èdc d6rà €.tic càrtc.
3. En pay.nt une âmende de Frc 5.000.
Note, - Lortqu'un roueu e3l envoyé en prlson,
ll dolt obligàtolr€menl âllendre son prochâln tour
de ,ouer, avanl d'uscr dés moyens poul en sorllt
(mêrne 3'll po$ède lâ cârle .Sorter de Prlsont.
Note. - Un ioueur ne doll pas reder en prison
âp.è son troblème lour de J€u. Toul d€ sulle
rprè .voir ieter les dés au 3e tour, il doit (s'

n'a pa! fall un double) pâyer une âmende de
Fr!. 5.000 et avàncer son pion du nombre de
points obtenu par l€sdés.
Pendûnt son 3éiour en prison, un Joueur peul
percevolr des loyeas, con3buire sur ses terrôin!,
âchetq, vendre ou hypothÉqu€r des proprtâés.
LES MAISONS
C€llesd n€ peuveni êtte .chelées qu'à h Banque.
Châque iou.ur ne p€ut construlre quc sur les
ler.âln3 donl ll po$ède le g.oup€ de couleur



complet- Ex€mple : Si un ,oueur possède :

Avenu€ de Breleuil, Avenue Foch, Boul€vârd des

Capucin€s, c €sl.à dire un group€ complel de la
couleur vene, il peut à n'importe quel mom€nt
acheler une ou plusieurs mâisons pour conslruire
sur un ou plusi€urs teftains de la couleur qu'il
possède. La rnâison suivônte qu il achèle €t cons'
lruil. doil se lrouver sur lun des lerrôlns de cette
méme série de couleur (ou d'une âutre qu'il
posséderalt en énti€r).
Le pnx quil doil pôyer pour châqu€ maison
e{ indiqué sur la cârle d€ Titre d€ proprlété de

Un joueur peul âcheter el construiie suivanl ces
règles à n importe quel momenl €t âutant d€
mâisons que son càpilal le lui permel. Mais il doil
construire unilormémenl, ce(-à-dire qu'll ne
peut construire plus dune maison sur chaque
terràin du même group€ jusqu à ce qu'il y en àit
une sur chôque lerrain de c€ groupe de coul€ur.
ll peul àlors commenc€r une seconde rangée de
mâisons el àinsi de suit€, mâis sâns dépà$er
quâlre maisons sur chaque t€nôin. {Par exemple,
il ne p€ul pas conslruire trois maisons sur un
leûain. si sur un aulre de m€me groupe ll n'y
en a qu une seule),
Si un iou€ur manquanr dbrgent, revend ses

conslruclions à Iâ Banque, il doit fualement dÉ-
garnr loul le groupe de couleur uniformémenl,



dans I'ordrô décrob!ônl. {A moins de rcveodte e

loutes les conslructions à l. fois,. ce qul lul ddve
obllgôlolr.rxnt ausaûôt quï dolt vmdrc un hôtell .

LES HôTETS
On dolt avoL quahe mâlton! 5ur chàqu€ lcrrâln
d'un groupe de couleur compbt àvânt de pouvoll
achetf un h6lel. On pcut alo'3 æh€ter à la
Eanque un hdtel et l€ construlre sur un tenaln
guehonque d'un groupe complet, mâls en ren-
dànt à lâ Banque les quèhe ûâisons consbulte3
Eur cc tenrln, sana qutlle lec rembourse, et en
pây.nl en plus le pdr de ltôtel lndlqué .u. le
Tftrc d€ propdaé. Un .cul hôael peut être
conslnrlt tuf chtqu€ lcrtàln.
MANQUE DE CONSTRUCTIONS.
Quand b Banquc n'a plua de mdront à vcll&c,
lea loueuÉ dé5t nt con!ùùht dotv.nt daiôa
qu'uî iouaur âit rendu ou vctrdu lca tnàboru
à h B&que. $ le nombre de halsont er dhôtcb
eC llmlté à h Banque ct C dcur ou pluCcur!
loueu's veulea æh€ter plu3 de mâtron! qu€ lâ
Banque n'en poosède, e[e dofi wûdrc Ls hôtcL
ct les lntkon! aux enchàc!, àu plu! offrant.
VENTE DE PROPRIETES
Les tenôln3 €n frkhe, 1e3 9à193 et lea conceldotts
de Scn ce Publk peuvent êhe wodut ou échân-
géa entre 1e3 irucurs (|orsqul ne reCe plus d€
Ttts6 en Bônque) en t nt qubp&âdon prlvéc, àu
prlx convenu entre l'acheteur et le vendcw.



Aucun terrain ô peut'é_tre vendu ou échângé
s,t y u ,ne ô_tili,ctron sur un lerlarn de m€me
couleur, Toutes les construclions d€ toul le grou-
pe doivent être vendues à la Banque avant
que le joueur ait le droil de vendre ou d'échanger
un lerrain de cetle couleur, Les maisons el les

hôtels ne p€uvenl être r€vendus qu'à la Banque
mâis celâ à n'imporl€ quel moment el à la moitié
du prix d'achôt- Pour les hôtels. Ia Banque paye-
ra comptant 7/2 d\t ptlx de I'h6lel et l/2 du
prix des quatre maisons rendues lors de I'acquisi-
tion de I'hôl€I.
HYPOTHEQUES
Lorsqu rin ioueur a besoin d'argenl, ll peul enga.
ger, ou hypothéquer ses propriétés à la Banque
quiluiprêle la somme indiquée au dos de chaque
Tite de propriété Pour ce fôùe, il doit d abord
vendre à la Banqu€ loutes I€s conslructions se

lrouvant sur toul Ie groupe des propriélés donl
il veut engaga une ou plusieurs: Ensuile, il re-

çoit d€ la Banqu€ làrgenl d€ Ihypothèqu€ el re-
lourne la càr!e de la propriéré hyporhàquée
lace contre table. ll n€ peut percevoir d€ loyer
pour un€ propriélé hypo!équée, ni construir€
dessus. tant quil ny a pas levé I'hypothèque-
Pour les aulres propriétés du même groupe, il ne
peut plus toucher d€ loyers doubles.
Pour désas€r sa propriété, ou lever I'hypothèque,
l€ propriétaù€ doil v€rs€r à là Bànque la somme



qu'elle lui àvàit praé4, augm€ntéc d'un int€rêt de

10 ç.
Excrhple : Un irueur â hypothéqué Eoulevùd
de Bellevlle pour sa valeur hypothécâke tndlquêe
!u doi du tltre, aolt Frs 3.000. Pour lcver lh!,po-
thèque, cê ioueur dolt vct!€r à b Bânque:
3.000 0e prlnclpâl) + 3OO (1O % d't âa) -
Frs 3.300.
Sl une proprl&é hlElothéquéc est pGr6. de mûkl
rn mrln, le nouveâu propdaàhc peut lcwr
lhypothèqu€ lmm&hlement, m.b tl dott dânt ce
car payer ler 10 % dlntêrêt. S'tl ne lève pec
lhypothèque, ll p.tc tout de mCmc le. 10 s .t d
pât la sulte ll lève lhypothèquc, I p!y. d. nou-
veâu l€! l0 % au$l blen que h prtDct[l.l.
Lhypothèque det profnlété! nc peut .. tâk qu'à
h Banqur. Ler rnalron3 ct ha hôtab na peuw'tl
Jàn.b €tlre hypothGqu6. Unc proprtâé hypod -
qu& n€ pcut êtr€ nl vcnduê, nl lchd€éc. ElL
ô.ngc dc FoprtÉt he €1l car dç {à he..uhm.nt.
FAILLIIE
L. Joueur qul fln f.llllte, ctd-àdh€ calut qul
dolt plu. qu'll ne p€ut pày6, dott donn6 à t€3
créâncler! toulc! le! vâlcllrg quI posade et rc
retkcr du,.u. Sllp6!èd€ der m.t ont ou hôt b,
ccuxd tont rcloum€s ù lâ Bânque conùr lâ mol-
da ds l€ur prlx d'æhal €t cet aBcnt cd vcrta
aux crérncle[. Sl le tâlllt donne à lon créûtclcr
une propdAé hypothéquéc, L nouveru proprta-
làlre dolt lmmdlatement veracl à h Banque hs



't2

l0 % d'intéra sur le prêi. llpeut en mêm€ temps
payer le principalpour libérer I'hypothèque.
Le dernler.eslânt en leu est Ie gâgnânt.
EMPRUNT
Un jou€ur peul emprunler jusqu'à 50.000 Frs à
toul moment, son remburcement sera êgal à lô
somme emprunlée, majorée de 10 % à chaque
passâge sur la côse dépôrt. L'empruni est sys-
témôliquement prélevé au 3è pôssage sur lâ case
dépârt.
VISUALISATION

Crâc€ aux touches + et - un joueur,
à son tour de jeu, peut visualiser son patrlmolne
(propriét&. constuctions...) en lournanl suivant
les louches ulilisêes dâns le sens de! âlgullle!
d'une montre ou I'invers€,

A tout moment pour visuâliser
les terrains et 1es constructions
possédés par un joueur, iI suffit
de taper sur Ia touche "?"
suivi du runéro du joueur '




