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Planchette de jeu, 6 pions, immeubles, 22 cartes de Quartier, 25 cartes Chance,
6 cartes Résumé, 1 carte Exemption de loyer, 2 dés, 1 paquet de billets et 1 module
d'opérations. |
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VOUS JOUEZ POUR LA
PREMIERE FOIS?

Lisez le livret au complet avant de E&Sibages identifiées par des couleurs vous
commencer a jouer, car il y a quelques exliquent tout ce que vous devez savoir pour
différences importantes avec le jeu progresser dans le jey. Les autres pages du
MONOPOLY classique! Faites une ronde de livret vous donnent plus ckinfiormation sur les
pratique afin de vous familiariser avec le jeu. détails du jeu. . -
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Déplacez-vous sur la planchette de jeu pour ®
acheter des quartiers et construire une

métropole Monopoly. Chaque quartier au immeubles avantage.
milieu de la planchette est associé a une case :
“sur le circuiit. Si vous arrivez dans un quartier +*  Les primes

sans propri¢taite, achete?-le ou mettez-leaux
encheres. C'est vous qui décidez!

=3

Généralités i BEC e
& Vous pouvez construire & tous les  fQurs.

€ Achetez des immeubles r,éSIdentleis ou™
industriels pour augmenter la valeur du
loyer de vos quartiers.

€ Les immeubles résidentiels sont moins *
colteux, mais attention! Les zones
résidentielles perdent toute leur valeur si
quelgu’un construit un immeuble a
risques (une station de traitement des
eaux Usées ou un dépotoir par exemple)
dans votre quartier! Les zones industriel-
les, quoigque plus cheéres, représentent
donc un investissement moins risqué.

1. Construire un giatte-ciel et ainsi doubler
“en un instant la valeur du loyer de tous ces

DECOUVREZ LE MONDE EXCITANT DU MONOPOLY CITY!

DE QUOI S’AGIT-IL?

~ (LES GRANDES LIGNES)

Protégez yos quartiers en'gnstrﬁisant des
écoles, des réservoirs d'eau et d’autres

Achetez deux quartiers de la méme
couleur et offrez-vous un stade pour
augmenter vos revenus.

Achetez tous les quartiers d’'un méme
groupe de couleur et vous pourrez alors

quartiers.

Achetez tous les quartiers appartenant a
deux groupes de couleur et la tour
Monopoly, qui permet de doubler la valeur
du loyer de tous vos quartiers, pourait
vous appartenir!

Soyez e joueur le plus fiche & la fin de la

B

* érigeant des constructions et en récla- &
l mant vos loyers.

“

Lisez la page 16 pour savoir comment
partie en achetant des quartiers, eny & D xalculer la valeur de vof biens a la fin &g,
partie.
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3.

COMMENT JOUER

1. DECIDEZ DE LA DUREE DE LA PARTIE

€ Jusqu'a ce que tous les joueurs — sauf
un — déclarent faillite (environ 2 heures,
dépendamment du nombre de joueurs)

ou
& Pour un temps déterminé (c.-a-d. une
ou deux heures). Le module d’opéra-
tions vous avertira apres une heure de
jeu.
2. Mettez le module d'opérations en marche

en faisant glisser I'interrupteur situéssus le
medule.

-

obtentrté nombre le plus élevé est e’
premier a jouk i jeu se poursuit ensuite
dans le sens des aiguilles d’'une montre.
CONSEIL! Lancez les dés dans le couver-
cle de la boite, vous éviterez ainsi de faire
tomber les immeubles!

4. A CHAQUE tour, répétez les trois étapes
suivantes:

IA. LANCEZ LES DES

B. VERIFIEZ OU YOUS
VOUS ARRETEZ

C. SI VOUS LE DESIREZ,
CONSTRUISEZ DES
PROPRIETES

Vous peuvez ériger yﬁe construction dans
n’imports,lcquel cje uartiers durant
votre tour, (Voir pag:

5. Sivous obtenez un doublet, rejouez en
relancant les dés et répétez les étapes B et
C (vous pouvez construire lors de chaque
lancer). Votre tour est terminé. Le jeu se
poursuit dans le sens des aiguilles d'une
montre.

I FIN DE LA PARTIE

les sons du module d’opérations seront
plus rapprochés. Pour poursuivre le jeu,
éteignez et rallumez le module, ce demnier
calculera une autre heure de jeu.

€ Additionnez tout votre argent ainsi que la
valeur des propriétés (voir page 16). Le
joueur le plus riche remporte la partie!



Un quartier sans propriétaire:

@ Achetez-le au prix indiqué. Payez le
banquier et prenez la carte de
Quartier comespondante,

ou
& Mettez-le aux enchéres. (Sl VOUS ne
yulez pas I'acheter, vous DEVEZ le
mettre aux enchéres.)

Un quartier appartenant & un‘autre
joueur:

Payez-lui le loyer selon le nombre d'immeu-
bles se trouvant dans ce quartier (voir page
13).

Un quartier vous appartenant:

Ne faites rien & majps qu'il y ait un chemin de
fer.Slilyena un,w@ﬁs pouvez vous déplacer
immédiatement vers n’importe quel autre
guartier possédant lui aussi un chemin de fer.
Vous pouvez alors acheter ce quartier ou le
mettre aux encheres (s'il n‘appartient a
personne), ou alors payer le loyer ('l
appartient a un autre joueur).

Une case ENCHERES:
Mettez n'importe quel quartier sans proprié-
taire aux encheres (voir page 8).

-
Une case TAXE INDUSTRIELLE:
Payez & la banque le montant |nd|qué su vous, =

n'en avez aucurt ffalt rien. m .

Une case AUTORISATION DE CONSTRUIRE:
Construisez un immeuble & riscues OU un g
immeuble avantage (voir page 11).

Y

STATIONNEMENT GRATUIT:
Prenez la carte Exemption de loyer pour
I'utiliser plus tard dans le jeu (voir page 15).

,Unecase?' i ° ~;‘

Pigez une carte Chance et suivez Ieign
indications. =

ALLEZ EN PRISON:
Allez en prison, si vous passez GO ne
réclamez pas d’'argent (voir page 15.)




@ Le banquier appuie sur le bouton ENCHERES
du module d'opérations pour démarrer le
chronometre. Chaque vente a une durée
maximale de 50 secondes.

® Le joueur qui décide de mettre aux
encheres lance ces dernieres a 10 000 #
ou plus.

& Tous les joueurs peuvent intervenir et faire
une offre a tout moment, méme le joueur
Qui a décidé de mettre le quartier aux
encheres.

€ Lorsque vous entendez un son et que la
lumiere rouge clignote plus rapidement, il
ne vous reste que cing secondes pour
clore les encheres!

& Celui qui a fait I'offre la plus élevée au
moment ou la lumiere rouge s'éteint
remporte le quartier et paie le montant de
I'offre au banquier.

Bouton ENCHERES

K

CONSTRUIRE

4 Appuyez sur le bouton CONSTRUIRE du
module d’'opérations. ; -
¢ Quel chiffre indidue-t-il I§8GUI s'amete? I
“s'agit du nombre maximal 8 zones'que
VOUSs pouvez construirégour ce tour. Ex.: 3
signifie que vous pouvez construire
jusqu’a trois zones. Si le module s’arréte
sur % vous pouvez construire un chemin
de fer (voir page 9), mais aucune
propriété.
& Construisez des immeubles résidentiels,
des immeubles industriels ou un mélange

& Construisez des propriétés dans @
NIMPORTE QUEL quartier vous
appartenant. Yous pouvez construire .1:?;
dans plus d'un quartier au cours d'un -
méme tour.

& Vous ne pouvez appuyer sur le bouton
Construire qu'une seule fois par tour.

B




CONSTRUISEZ JUSQU’A 8 ZONES PAR QUARTIER POUR
AUGMENTER LA VALEUR DU LOYER.

Vous pouvez construire des immeubles résidentiels, des immeubles industriels ou un
mélange des deux. Pour construire, appuyez sur le bouton Construire du module afin de
déterminer si vous pouvez acheter 1, 2 ou 3 zones ou encore construire un chemin de fer.

IMMEUBLES INDUSTRIELS
(BLEUS)

1 zone Q zones 3 zones

Le prix d’achat des immeubles indus-
triels est plus élevé que celui des
immeubles résidentiels.

Les immeubles a risques n'ont aucune
répercussion sur les immeubles industriels.
Si un autre joueur construit un immeuble a
risques dans votre quartier, tous les
immeubles industriels de ce quartier sont
calculés dans la valeur du loyer.

commence & Yy avoir beaucoup d
les & 1 ou 2'Zones contre des tours a

o

T




STADES

Les stades ne sont pas inclus dans la limite Achetez un stade pour augmenter vos revenus.
de 8 zones d'immeubles par quartier. Il N’y en a que deux dans le jeu, alors dépé-
chez-vous!

Stades c

& Deés que vous possédez deux guartiers
d’'une méme couleur, vous pouvez
construire un stade dans I'un d’eux
pendant votre tour.

& Réclamez 1 million # pour chaque stade
vous appartenant chaque fois que vous
passez GO (en plus de votre salaire).

Vous ne pouvez construire qu’un seul
stade par groupe de couleur.

@ |es stades ne font pas augmenter la valeur
du loyer.

GRATTE-CIEL

ET LA TOUR MONOPOLY

PRIX: 2 millions m *

Les gratte-ciel et la tour Monopoly ne sont pas inclus dans la limite de 8 zones
d’immeubles par quartier.

i Gratte-ciel @ Des que vous possédez tous les quartiers
d’'un méme groupe de couleur, vous
pouvez construire un gratte-ciel dans
n'importe lequel de ces quartiers.

Construisez un gratte-ciel pour
doubler la valeur du loyer de
tous les quartiers d’'un méme

groupe de couleur. Le prix 4 Vous pouvez construire un Sratte-ciel par

d’un gratte-ciel est indiqué au groupe de couleur.

bas de chaque carte de 4 Un gratte-ciel double immédiatement

Quartier. la valeur du loyer de tous les quartiers
appartenant a ce méme groupe de
couleur.

Voir page 13: Réclamer un loyer.

1 La 'té’u: Monopoly ] Des que vous possédez tous les quartiers de
el IHRIX: 7 millions # | : deux groupes de couleur, vous pouvez acheter
' ‘ la tour MONOPOLY et la construire dans |

n'importe quel quartier de ces deux groupes.

Elle double la valeur du loyer de tous
les quartiers vous appartenant!

10



Les immeubles a risques et les immeubles avantage sont gratuits et ne sont pas inclus

dans la limite de 8 zones par quartier.

Si vous vous arrétez sur une case
AUTORISATION DE CONSTRUIRE, vous
devez:

€ construire un immeuble avantage dans un
de vos quartiers;

ou

€ construire un immeuble a risques dans le
quartier d’un autre joueur (pour faire
perdre la valeur de ses immeubles
résidentiels);

ou

€ construire un immeuble avantage ou a
risques dans un guartier sans propriétaire
(si vous prévoyez 'acheter ou si vous
voulez contrer les plans d’un autre
joueur).

IMPORTANT: LES IMMEUBLES AVANTAGE

EMPECHENT LA CONSTRUCTION

D’IMMEUBLES A RISQUES TOUT COMME

LES IMMEUBLES A RISQUES EMPECHENT LA

CONS; CTION D’IMMEUBLES AVANTAGE!

VOUS avez construit une école

Otfe quartier, un autre joueur ne peut 'y

tfuire une;centrale électrique et vice

11




IMMEUBLES AVANTAGE

Protégez vos quartiers

Placez des immeubles avantage dans vos quartiers pour y empécher la construction d'immeubles a
risques.

& 4§ o

Ecole Parc
Parc éolien Réservoir d'eau

IMMEUBLES A RISQUES

ll 4wl e

Station de traitement

Centrale électrique des eaux usées Prison Dépotoir
(3 zones) (3 zones) (4 zones) (2 zones)
4 Si un autre joueur construit un immeuble a Exemple:
risques dans un de vos quartiers, tous les Pour retirer une prison (4 zones)

immeubles résidentiels de ce quartier

de votre quartier, payez 2 millions #
perdent toute leur valeur et ne sont plus

M) a3l
calculés dans la valeur du loyer de ce (4 X 500 000#) SNRENIGHIE S rermetie [a

quartier. Laissez-les cependant sur la prison au banquier. Vous pouvez alors
planchette. W recommencer a réclamer le loyer des
A1 | immeubles résidentiels de ce quartier;

12



Si un autre joueur s’arréte dans I'un de vos quartiers, vérifiez les détails suivants afin de
déterminer combien il vous doit:

Aucun immeuble?
Ne réclamez
que la valeur
de la «location».

Immeuble a risques? Comptez uniquement
les zones industrielles.

Y a-t-il un gratte-ciel dans I'un des
quartiers du méme groupe de couleur, ou
la tour MONOPOLY est-elle située dans
un de vos quartiers? Doublez le loyer!

Exemple de loyer:

Immeubles résiden-
tiels ou industriels?
Comptez combien de
zones (et non
d’'immeubles) il y a et
réclamez la valeur du
loyer correspondant
indiqué sur la carte de
Quartier.

(Si vous possédez un gratte-ciel ET la tour
MONQOPQOLY, vous ne pouvez pas doubler le
loyer deux fois.)

Si le joueur ne peut payer le loyer, il doit

hypothéguer un quartier ou encore s'entendre
avec Vous sur un mode de paiement.

Vous possédez le Quai principal, la Vieille Ville et le Vieux-Port. Un joueur s'arréte sur le Quai

principal.

ntielles qui ont perdu toute leur valeur en rais
ehtrale électrique), et qui ne sont donc pas calcu

[

/

e

euble
Valeur = 0

Valeur = 3,

2x35




CONCLURE DES MARCHES

Concluez des marchés entre vous pour ramasser des fonds ou pour obtenir les quartiers

que vous désirez!

& Sivous voulez conclure un marché,
appuyez sur le bouton Encheres pour
démarrer le chronometre. Vous devez
parvenir a une entente avant que le
chronometre s'arréte!

€ Sivous échangez ou vendez un quartier au
cours de la négociation, tous les immeu-
bles se trouvant dans le quartier doivent y
rester.

HYPOTHEQUES

Si vous ne pouvez pas payer un loyer, vous pouvez hypothéquer un ou plusieurs de vos

quartiers afin de réunir un peu d'argent.

Pour hypothéquer un quartier

La valeur de I'hypotheque est la méme que
celle du loyer courant du quartier. Retournez la
carte de Quartier, a I'envers, placez-la devant
vous et réclamez ce montant au banqguier. Tous
les immeubles demeurent a leur place.

Vous ne pouvez pas réclamer de loyer pour les
quartiers hypothéqués.

Pour racheter un quartier hypothéqué plus
tard dans la partie

Retournez la carte de Quartier a I'endroit et
payez la valeur du loyer au banquier, c.-a-d. le
méme montant que celui recu lorsque vous
I'avez hypothéqué.

Vous pouvez, a partir de ce moment, recom-
mencer a réclamer le loyer et a construire dans
ce quartier.

FAILLITE

P —

Si vous devez plus d’argent que ce que vous pouvez réunir grace a vos actifs, vous étes

en faillite et vous étes éliminé.

Dettes envers le banquier

Remettez vos cartés de Quartier au banquier, il les
vendra aux epcheresiau plus offrant. Remettez
toute les cartes «Sertezde prison sans frais» Seus
la pile correspandente. 1R

Dettes envers un autre joueur

L'autre joueur regoit tout I'argent qu'il vous
reste, vos cartes de Quartier et toutes vos
cartes «Sortez de prison sans frais».



STATIONNEMENT GRATUIT

Il n’y a aucune pénalité si vous vous arrétez sur cette case. Vous pouvez continuer a
réclamer le loyer et a construire dans vos quartiers lorsque vous étes sur le STATION-
NEMENT GRATUIT.

Carte Exemption de loyer

La carte Exemption de loyer vous permet de

ne [as payer de loyer pour un de vos tours!

€ Sivous vous arrétez sur le STATIONNE-
MENT GRATUIT, prenez la carte Exemption
de loyer a c6té de la planchette.

& Utilisez cette carte plus tard dans la partie
lorsque vous ne voudrez pas payer de
loyer.

€ Une fois que vous avez utilisé la carte,
remettez-la a c6té de la case
STATIONNEMENT GRATUIT.

4 Siun autre joueur s'arréte sur la case
STATIONNEMENT GRATUIT avant que vous
n‘ayez utilisé la carte, vous avez laissé
passer votre chance et devez remettre la
carte a ce joueur. Pas de chance!

STATIONNEMENT
GRATUIT

PRISON

——

Votre tour se termine lorsque vous étes
envoyé en prison. Déplacez-vous jusqu'a la
case prison et ne réclamez pas d'argent si
Vvous passez GO.

En prison, vous pouvez réclamer des loyers et
construire des propriétés dans vos quartiers
du moment que ceux-ci ne sont pas
hypothéqués.

Sortez de prison en:

afmende cle 500 000 # pour
jouera votre proch ntour

PRSION

* ?@Js vous| arretez sur la case «Allez en P € Garte «Sortez de ;,'éon sans
ﬁ&Oﬂ” ! Il :
6* *f?@us pigez Une carte Chance vous . Qublet 1|
| Ind iquant d’«allez directement en prison». Si aprés trc st&urs vous fravez obtenu aucun
& Veuslancez trois doublets de suite au doublet, Payez 500 000 # au bandLier et
cours du méme tour. ! avancez selon le hombre indique Par les dés.



TERMINER LA PARTIE

Lorsque la partie est terminée, déterminez la
valeur de vos avoirs en suivant ces étapes:

1. Comptez votre argent.

2. Additionnez la valeur du loyer de tous les
quartiers que vous possédez. La valeur du
loyer correspond au montant qu’un autre

joueur vous paierait s'il s'arrétait sur cette
case. (Voirp. 13.)

3. Additionnez votre argent et la somme de
vos loyers. C'est votre montant final.

4, |ejoueur le plus riche gagne!

DETAILS IMPORTANTS SUR LES PILES

) X2 iow'wotuses
PILES REQUISES

Piles alcalines recommandées. Tournevis
cruciforme (non inclus) requis pour installer
les piles.

/N ATTENTION:

1. Comme pour toute pile de petite taille, garder celles
utilisées avec ce jouet hors de a portée des enfants qui
portent encore des objets a leur bouche. Si elles sont
avalées, s rendre sans tarder chez un médecin et lui
demander d’appeler le centre antipaison local.

2. Suivre les directives. N'utiliser que les piles recomman-
dées et les insérer en respectant le sens des polarités + et
- inscrites sur le jouet.

3. Ne pas utiliser de vieilles piles avec des piles neuves, ni
des piles alcalines avec des piles au carbone-zinc.

4. Toujours retirer les piles faibles ou usées du produit.

5. Retirer les piles i le jouet doit rester inactif pour une
longue période de temps.

planchette de je dgs
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Les noms et les loggs é@&ﬁgo, PARKER BROTHERS et MONOPOLY, la conception exclusive de la
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T etl® giésignent des marques de

A , 2350 DE LA PROVINCE,
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6. Ne pas court-circuiter les bornes d'alimentation.

7. Si ce jouet provoque de I'interférence ou S'il en est affecte,
il faut I'éloigner d"autres appareils électriques et procéder,
si nécessaire, & une remise a I'état initial en I'éteignant et
en le rallumant, ou encore en retirant et réinsérant ses
piles.

8. PILES RECHARGEABLES: Ne pas utiliser celles-i avec
d'autres types de piles. Les retirer du jouet avant de les
recharger sous la surveillance d’un adulte. NE PAS
RECHARGER LES AUTRES TYPES DE PILES.

Marche/Arrét

&




