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3. Chaque cate CASE DEPART rapporte & son détenteur € 200.

4.Tout joueur qui a une carte chance, s'il n’est pas le premier jouzur 3 sortin, ne remporte
REM. (Il peut y avair chance, ou comme dans ce cas, malchance!)

Le banquier paie tous les gains. L' argent ne passe jamais d'un joveur 3 autre.

MANCHE SUMNVANTE

Réunissez les 60 cartes; le donneur suivant est celui qui se situe & la gauche du donneur
piécédent. Jouez une nouvelle manche.

GAIN DE LA PARTIE

Jouez jusqu’a ce que, 3 la fin d'une manche, un joueur ait un totd d’au mains
€10.000, le joueur qui a le plus dargent gagne.

TABLEAU DE DECOMPTE DES POINTS DU JEU DE CARTES MONCPOLY

Terrain nu | 1 maison | @ maisons | 3 maisons | 4 maisons | Hatel

Marron 50 100 150 200 | 250 | 750
Beuckr | 100 | 200 | 300 | 400 | sc0 | 1000
Rose 50 | 300 | 450 | e00 | 750 | 1950
_C)rev_\_gg 200 1 400 600 800 | 1000 1500
Rouge 250 500 750 1000 1250 1750
_J_din_e 1 300 600 Q00 N _].900 1500 . QODO
Ven 30 | 700 | woso | oo | wso | g0
Bleu foneé 400 800 12[:-'6“ . 1600 2000 2500

NB : * 1 maison " signifie 1 maisen sur chaque titre de
propriété du groupe.

Autres cartes
o Qmm&\shmmﬁ'\s:‘imm
Seiees | 500 i_soo_ | 500
Cares | 950 | 500 | 1000

REGLE POUR JOUER A 3
Le jeu se déroule de la méme fagon qu's 4 joueurs, s ce n'est qu'une quatieme carte 3 échanger
est posée face dessus 3 'endroit ois se situerait la carte 3 échanger d'un quatrigme joueur. Les joueurs
peuvent échanger cette carte contre la carte qui se rouve au-dessus de leur pile & échanger. Ou
dlors, les joueurs peuvent I'échanger en mime temps que la carte se trouvent au-dessus de la pioche,
en les remplacant per les deux cartes du dessus de lewr pile. De cette facon, la quatizme pile &
échanger peut ¢ accraitre.

REGLE POUR JOUER A 2
Le jeu se déroule de la méme facon qu's 4 joueurs, si ce n'est qu’une troisizme et une
quatrizme carte sont posées face dessus & I'endroit ol se situeraient les cartes & échanger d'un
troisizme et d'un quatrieme joueur. Les joueurs peuvent les échanger avec n'importe quelle
autre 3 leur tour.

REGLE POUR JOUERA 5 OU A 6

Le jeu est dans ce cas-la légérement différent de larsque I'on joue & 2 ou 3 joueurs. L'intégralité
du talon sera distribué et il n'y aurs pas de pioche : A) Sil'on joue i six, distribuer 9 cartes
i chaque joueur, Sil'on joue  cing, distibuer 11 cartes a chaque joueur : B) Ensuite, distribuer
une carte face dessus a chaque joueur, elle sera la premigre carte 3 échanger de chacun d'entre
U,

Le jeu
/\ votre tour, vous devez ob|igdt0iremenl échdnger votre carte contre celle d'un autre joueur
(Vous et |'autre joueur gjoutez alors la carte écl'lengée a volre main). Ensuite, défaussez vous
d'une carte. Cette carte devient votre prachaine corte & échanger. Aprés et & chaque fois
qu'un joueur a joué, TOUS les joueurs passent, face cachée, une carte de leur main aux
joueurs qui se trouvent 3 leur gauche. Une fois la carte passée, chaque joueur rajoute 4 sa
main la carte qu'il a requ.
. Sortie
A voltre tour, vous pouvez sortir comme & I'sccoutumée. Vous pouver “sortir” Aprés avoir
changé une earte avec un autre joueur. Mais vous devez le faire avant que chaque joueur n'ait
passé une carte au joueur se trouvant a sa gauche. (Lorsqu’un joueur sort, on ne passe pas
de cartes).

Récompense
Une fois sorti, vous pouvez ajouter & volre main toutes les cartes & échanger qui se trouvent
sur |a table. Sortez du jeu les cartes 3 échange( non utilisables avant de compter les points,
Décompte des points
Chacun des autres joueurs abat sa main. On procede alors au décompte des points, comme
3 I'accoutumée, avant de jouer une autre manche.
Gain de la partie
Le premier joueur & aveir € 7.000 remporte la partie.

= JEU DE CARTES

9 4 6 joueurs, agés de 8 ans et plus.

UN BREF APERCU DU JEU

""'F“' Les cartes titres de propriété, maison et hatel se combinent de la méme Fagan
o

que dans le jeu de Monopaly classique. A chaque partie, vous essayez
de tirer ou cré\:hangzr des cartes de Fm;on 3 avoir en main un Menapoly
( une série compléte d'une couleur). Les cartes Chance, Monsieur
Manopely et Case départ jouent le rale de cartes «bonuse. Elles peuvent
avoir un gros impact sur la valeur finale de votre main.

Soyez le premier joueur & avoir 10.000 € et vous remporterez la partie |

CONTENU
LE TALON - Il est constitué de 60 cartes; TITRES DE PROPRIETES - Il y 2 28 cartes titres
de propriété, une carte comespondant & une case titre de propriété sur le plateaw;
MAISOMNHOTEL - | y 2 14 cartes maison et 2 cartes hatel, chaque carte maisen indique
s'il 5"agit de la 1ere, la eme, la 3eme ou la 4eme maison & étre “construite”; BONUS - Iy
416 cartes bonus : 6 cartes PIONS, les pions “atterrissent” sur votre Manaopoly et augmentent
considénblement vos gains. 2 cates CHAMNCE : Les cartes chance sont des
cartes “quitte ou double” et peuvent remplacer n'importe laquelle
des cantes qu'il vous manque pour comp|é!er volre Mnnapdy.
Atention, une cante chance peut aussi réduire 3 zéro la valeur de %5~
vatrie man (comme vous le verrez) | 4 canes CASE DEPART:
Chacune d'entre elle vaut 200 euros. 4 cartes Mr. Monapoly:
Le joueur qui détient le plus de cartes Monopo]yé la fin
de chaque partie remporte la somme de \
1.000 €; ARGENT - Une liasse d'argent est en jeu

pour décompter le score.




LA DONNE
Choisissez un banquier. Le banquier regroupe |'argent par piles de billets
de la méme valeur (billet de € 50, € 100, € 500 et
€1000). A lafin de chaque partie, le banquier réglera 3 chaque jaueur le
mentant de ses gains.
Choisissez le joueur qui distribue la premiére donne. Le donneur bat les
cartes, les faits couper et distibue 10 cartes 3 chaque joueur, Les cartes se tiennent
dans la main. Le donneur retourne dlors une carte du talon. Cette carte est la premigre
carte & échanger pour chacun des joueurs. le donneur p|acz le reste du talon face cachée au
milieu de la table, Formant ainsi une pioche.

DEROULEMENT DE LA PARTIE
La partie consiste 4 tirer et 3 échanger des cartes jusau’a ce que les 10 cartes que vous avez
en main constituent un ou plusieurs “Monopoly” auxquels s"ajoutent en certain nombre de
cattes bonus.
Un Manaopoly est abligatairement constitué de toutes les cartes de propriété (2 ou 3) que
comporte un groupe de la méme couleur sur un plateau de jeu du Menopoly. Par exemple,
Rue de la paix et Avenue des Champs-Elysées comespondent aux cases de couleur bleu
foncé sur le plateau de jeu. (Pour les sares, un Monopoly est constitué de 2,3 ou des 4
cartes ge!es).
Un Monopo'? Peut sauf pour |es cartes gares el services pubh’c‘z. dvair p|us de valeur |0lsquz
I"on y ajoute, dans I'ordre, une Tere, 2éme, 3éme ou 4éme carte maison. Chacune de ces
cates représente une maison de plus sur toutes les cartes Monopoly.
MNB. : vous ne pouvez pas vous servir d'une carte maison si elle n'est pas dans la séquence.
Par exemp|e, VOUS Ne pouvez pas gjouter & la valeur de votre Monopcb' la carte de la 3eme
maison si vous ne possédez pas 4 la fais la carte de la 1ére et de la &me maison. Si vous
avez les 4 cartes maisans, vous pouvez alors ajouter une carte hétel 3 vatre Monopoely. Dong,
un Menopoly de titre de propriétés peut étre constitué de 8 cartes au plus (3 cartes fitres
de propriété, 4 cartes maison et une carte hétel). Un Monopoly de 2 titres de propriétés
peut &tre constitué de 7 cartes au plus.

REGLE POUR JOUER A 4 JOUEURS
Pour jouer & 2, 3, 5 ou & joueurs, se référer aux paragraphes ci-dessous
Vous pouvez choisir de faire UNE des 3 possibilités suivantes & votre tour :
1-Piocher une carte. 9-FAIRE UN ECHANGE. 3-TERMINER en sbattant votre
2 main.
fam N.B. :5i vous tirez une carte ou que vous faites un échenge, VOUus ne pouvez
pas terminer au meéme tour.

LA PIOCHE
Prenez la carte qui se trouve sur le dessus de la picche et gjoutez-lad velre main, ensuite vous
vous débarrassez d'une carte (voir ci-dessous).

LES ECHANGES
Vaotre pile de cartes 3 échanger peut augmenter ou diminuer pendant la partie. Vous pouvez
échanger une ou plusieurs cartes contre un nombre équivalent de cartes de 'un de vos
adversaires. IMPORTANT! Si veus le souhaitez, vous pouvez ajouter une carte de vatre
main & votre pile de cartes 3 échanger AVANT de faire un échange.( Disposez votre tas de
cartes & échanger en éventail pour que les autres puissent les voir ). Pour fsire un échange,
prenez du haut de votre tas de cartes celles que vous souhaitez échanger. Donnez les & un
adversaire. |l est obligé de les accepter et de les rajouter 3 sa main ( et non pas a son tas de
cartes & échanger). Wous prenez alors le méme nombre de cartes , en commencant par celle
du dessus, de son tas de cartes 3 échanger et vous les rajoutez 3 votre main (et non pas 3
votre tas de cartes 3 échanger). A la fin de votre tour, défausser- vous (voir ci-dessous).

SORTIE

Vous abattez simp|emcnl valre main en disant «Monopoh\o.' Vous ne pouvez
= solir que i toutes les cartes que vous avez, titres de propriétés, maisons et
hétels sont organisées de fagon 3 constituer un ou plusieurs Monapoly.

Il vous faut au minimum un Monopely avant de pouveir sortir. Vous

pouvez avoir n'importe quel nombre de cartes bonus.
lUne carte «Chances peut équivalair & une carte titre de propriété manguante
ou § une carte maison/hétel de fagon 3 compléter ou 3 agrandir un Manepely.

Elle peut aussi représenter un pion. ATTENTION! I n'y 4 que le joueur
qui abat qui peut utiliser une carte chance de cette fagon. N'importe quel autre

joueur ayant une carte chance ne bénéficie de RIEN. C'est la «chances que vous utilisez.
N.B: Si vous commencez votre tour avec p|us de 10 cartes en main, parce qu'un adversaire
a ait un échange avec vous, vous pouverz défausser ["excédent dans votre tas de cartes &
échenger et terminer quand méme votre tour en abattant, N'oubliez pas —vous ne pouvez
pds abattre si, penden! valre tour, vous pio:hez une carte ou faites un échdnge.

FIN D'UN TOUR : LA DEFAUSSE
Apres avoir pioché ou fait un échange, vous terminez votre tour en vous défaussant d'une
carte que vous mettez sur volre tas de cartes a échdngef. VOUS ne poOuvez pas avair prUs de
10 eartes en main lorsque vous terminez votre tour.
Yous devez obligatoi it vous déf des cartes excédentaires , que vous
et placez dans votre tas de cartes 3 échanger. Faites un éventail de ce tas de cartes pour que
I'an puisse voir chacune d'entre elle et que la cante du dessus apparaisse clairement { cest
la derniére des cartes a avoir été défaussée).

FIN D'UNE MAIN
A) RECOMPENSE : Le premier joueur a abattre sa main et & sortir du jeu plcnd les CINQ
cartes du dessus de la pioche et AJOUTE & sa main les cartes lui étant utiles, puis défausse
celles qui ne lui servent pas. La main finale de ce joueur peut done aller jusqu’a 15 cartes .
Lne carte bonus piochée peut étre ajoutée, comme une carte maison ou hatel
par exemple si elle est dans la séquence. Un nouveau Monopely peut méme
étre piaché, Sitel est le cas, le joueur peut décider 3 quel Monopaly il affecte
les cartes maisons ou hétels qu'il posséde (pour donner 3 la main la plus
grande valeur possible). IMPORTAMNT: Si dans la récompense, il y a une
carte représentant la carte 3 laquelle on avait affecté une carte chance, elle
peut se substituer a la carte chance . Cette demigre peut alors étre utilisée d'une
autre fagon. Par exemple, si vous avez abattu Rue de la Paix et une carte chance
représentant I"avenue des Champs -E[ysées et que vous tirez la carte Awenue des
Champs- Elysées dans la récompense, vous pouvez échanger la cate chance avec celle des
Champs-E|ysées et utiliser alors la carte chance pour représenter une maison manquante, un
hétel ou un pion . ( Sitel n'est pas le cas, vous ne pouvez pas sbougers une carte chance
dés lors que la main a été abattue). .

) RAMASSAGE DES CARTES DEFAUSSEES : rassemblez et sortez du jeu toutes
les cartes restantes de la picche et des piles de cartes & échanger, plus toutes les cartes
RECOMPENSE inutilisables.

C) ABATTRE LES AUTRES MAINS : Chaque adversaire abat i présent |'intégralité
de sa main, (Certaines mains peuvent étre plus longues que d'autres & cause des échanges.
Cela ne pose pas de probleme).

DECOMPTE DES POINTS
1. Chaquc joueur compte la valeur des Monopoh« qu'i| a. Notez que choquz carle litre de
propriété a une valeur devbase» (de € 50 4 € 400). Chaque maison incluse dans un
Manopaly a également la méme valeur de base. Un hétel ajoute € 500 (quelle que soit la
valeur de base du titre de propriété). Chaque pion a la valeur totale des cartes titres de
propriétés plus des cartes maison/hétel). Exemple: si vous avez un Monopaly jaune et les
maisons numéros 1, € et 3 plus 2 cartes pians,la valeur de base du Menapoly jaune est de
€ 300; chaque maison rajoute € 300. Votre Monopoly est donc
de € 1200. De plus, chaque pion a la valeur totale de
votre Monopaly, ¢'est 3 dire € 1 200 par pion.
Vos gains totaux pour ce Monopob sont donc
de € 3 600, ce qui nest pas mal du tout!
2 Le joueur qui a le plus de cartes Mr. Monopely
remporte € 1.000. Mais 5i deux joueurs ou plus
en ont chacun autant, les cartes Mr . Monopohf ne
rehaussent pas les |ains.






