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JEU DE TRÂNSACTIONS IMMOBILIEBES

BBEVE OESCFIPTION DU JEU

Lidée du jeu est cle vsndre, âchslerou lou6r des propiélés d une manière ptolilabls ds telle sone que l'un des
joueurs devienne le plus riche et même arrive au MONOPOLÉ. Penârn d€ "DéParl" avarcez les prons aulour
du tableau suiva l€ iet des dés. OuâM unFuÊurâfiive dans unecase n'apparlenant àp€lsonne, ilp€ul en
acheter la propriété correspondante à la Bânqtjô. Auùam€r , csne plopriélé egt mise aur erchères et va au
plus ofi€nl ll lâul lâch6r dhcqué?ir d€s propriélés pour percevon des loyers des adversâirss s y efiélânt. Les
loyers augmenlenl beaucoup srJivanl la conslruction des maisons el des hôtels; ilsst donc sâge de bâlil survos
rerrains. Pour avoir plus d arg€nt, les propriélés psuvenl ôtr€ €ngagéês à la Banquo.
Les cases de chanca el de calssô de communaulé dcnnent drcil âu tirage dune carle donl on doit suivre
exâdomenl l€s inslructions Parlois on a.rive en Prlson.



BEGLE DU JEU (DE 2 à 6)

LE JEU
Le jeu Monopolyo consisre en un tableau drvrsé en cases reprêsedanr des Terrarns à bâllr, des Slalions de
chemin de ler. des Entreprises de Sedice public, des récompenses el des pénâlilés, sur lesquelles les pions des
joueurs dorvenl se déplacer
I y a deux dés, des pions. 32 maiso.s verles el 12 hôlels rouges, deux jeux de cartes pour les cas€s de Chence
el de Cals36 cl€ Comm{rnaulé lly a aussi des cartes de Tllre ds Propnélé qui correspondenl à chaqLre
case de propriélé sur le lableau, el des billels de banque de dillérenles valeurs

PÊEPABATION
Chaque pueur €ço[ alors un pon pour le repésenler dans son voyage autour du lableau Chacun reçon aLrss

Frs 150 000 Le resle des billels vâ à la Banquê qlidétient également les Tltrês dê Proprléié.

ARGENT
chaque joueur reçoil Frs 150,000 La Banque garde tout te resle de lârqent

POUR COMMENCER LE JEU
Chacun jelte les dés à son lour Le pueorayanl le plus gland lolalcommence le jeu llpose son pion sur la case
'Dépân" jstr€ l€s dés er avance son pion dans la direcrion ds la llèch€, du nomb.€ de casss indiqué par les dés
Lo6qu il a loué soô lour c esl le ,oueur placé à sa gauche qui conlinue. Les toueurs laissenl leur pion su. la case
darrivée el comrn€ncsrn le lour suivânl â parlirde celle casê.
Plusleurs plons pauvenl se lrouver slmullanémenl su. la mâmê case.
Suivanl la place alleinls par son plon, un Joueur peul avoî le droit dachelerun lerain ou une autre propiélé èke
obliqé de payer un loy€, (siun aulre pueur possède déjà cefie case), ou des impôls lLrer !ne carre de chance ou
de Caisse de Communauté ou mème alleren prison. elc
Au colls du i€u les plons leront le lour du tableau plosieurs lols.
Si un joueur iellê un double ilavance son pion. comme toujours. du nornbre de cases co(espondanl au tolal des
dés ll se conlorme à loule3 lê3 ln3truclons dê la câsê alnsl attêlnte E.sune, il leite les dés
encore une lois el avance de nouveâu son pion du nombre de cases indiqué se conlormâfl loljoùrs aux

Sr loulelos iljelle un double lrors lors de suiie llva direclemenl en prison (ilgarde néanmorns lo!slesbens
ou salaùes qu ila pu acquériren iaisanl un double les deux premrères lois )

Chaque lois qr'un pleur s anêlê ou passe pâr la câse Départ (que ce soil en Jelanl es dés o! en lirall !ne
cârle). le Eanquier l!ipaye un salaire de Frs 20 000

ARAEÎ SUR UN€ PROPRIETE N'APPARTENANT Â PEFSONNE
Lorsquun iouêur esl amené (aussrbren en,elânl les dés q! en lirani une carie) sur une propnélé n apparlenafi
à personne. ilâ Ioplon dachelor cetle proprlété à lâ Banque, âu prr indiqué sur la case sll veul lachele. il
paye à la Banquê sr reçoir la cârre de Tlire d6 proprléré qu ilplace dos à la rable à côré de lui. si re joueLÏ
décline loflre d achar. le Banquier dof lmmé<llatamenl la metre aux enchères el doli ia vendre au plus ollmnl
Tous les loueurs celur qui déclina l achal aussr bien que es aulres. prennenl parl aur enchèrcs s rls le veule nl La
mise à prix esl tlxée pâr le Banq!ier



llesl recommandé aut joueurs dacheterloules les propriélés, carle teu ped de I'inlérêl silresle à la Banque
des propiétés non vendues el, de ce tail. inulilisables

ABBET SUR UNE PBOPRIETE APPABTENANT A UN JOUEUB
ouand un ioueur ârrive sur une propriélé appanenânl à un toueur (quece soit en jelanl les dés ou en liranl une

carle), le propriétaire reçoit un loyer, conlormémenl aux prix indiqués sur la cadé de Tllre de proprlélé
Note Sila case contienl une ou plusieurs mâisons,le loyersera plus élèvé que celuid un lerrain vide de loule
conslruclion sicelle case est hypolnéquée, âucur loyer ne doil élre payé On représenle une propriélé
hypothéquée en relournanl sâ carle de Tllrc lace conlr€ lable
Nolê - si le propriétaire oublie de réclamer son loyer ava.l le ,el des dés suivanl. le loyet ne devienl plus

ex gible

AVANTAGES POUA LES PROPBIETÂIBES
C esl un avantage de posséder des Tllres de p.oprlélé pour loùles les cases de lâ même couleur (Par

exernpler Rue de la Pair, Avenue des Cbamps-Elysées, ou bien Avenue de la République Bue de Courceles,
Rue de Vaugirard.) Dansce cas,le p.opiétaire perÇoilun loyer double pour loul lerrain non bâlidece groupe
(que les auùes lerrains du mème groupe soienl bâlis ou non).
Par conlre, si dans un grcup€ il se lrouve une proprlélé hypothéquée, ce groupe esl considéré lncomplel
on ne pêul construlre que sur les lerralns dont on possèdê lê oroupe d9 couleur complel,
Lavanlage de posséderdes maisons 6l des hôtels plulôt que des terrains nus, e$ que les loyers perçus sonl
bien plus éievés que ceux des lenalns en |riche el orkenl un bénélrce plus grand au proprlélaire
Lorsque la Bânque ne possède plus de Tllres d€ proprlété. les ioueuG peuver( échanger ou vendre des
propiélés entre eux dans le bul ds sè consliluer les groupes de couleur complels. oans lhlérel comrftrn, ilest
recommândé âux joueurs de sentendre à l'amiâble pour ces opérelions, car Iinlérèl du ieu augmenle
considérabl€menl à panjr du rnomenl oÙ Ionpeul commencer àconsltuire.

ABFET SUR'CIIANCE' OU'CAISSE DE COMMUNAUTE'
Le joueur prend la carle supédeure du paquel indiqué el aprés avoirsuiviles instruclions quiy sonl données,
r€mel la caieiâce conlrelable sous le paquel
La carle "sonez dê Prlson" esl touteiois conservéo iusqu à ce qu elle devienne nécessaire. Après usage, elle
doil êlre reloumée au paquel Ellê pout âlrê venduô per un jouêur à un autre, â un prll conv€nu

SivoLrs arrivez sur les cases lmpôls Payez le rnonlanl indiqué à lâ Banque

LA BANOUE
La Banquê paye les salaires er lss bonis, vend les prcp érés, délivrc les Tltrês dê proprlêlé. Elle mel en
venle aur enchèrcs !€s malsons. les hôlels el les leffains, préle de Iarg€nl sn hypolhéques, au laux de la
moilié du prix de venle indiqué sur lss cades d€ lllre de proprlélô Les maisons el les Mlels ne sonl rachelés
pâr lâ Banque, quà molllé prlr
vous devez payer à b aânquê lÊ prit de loules les popiélés que vous achelez, les lâxss les amendgs
pénalités, préls el intéréls



UN JOUEUR VA ÊN PRISOI{
1 
o S il âfive sur la case marquée "allez en Pdson .

20 s'il rirê ûne cârtâ'Allez .n Prlson".
30 S ir jelte un doublê rrois lois ds suit€

Notê - Ouand un ioueur esl envoyé en prison, il ne peul plus recevoir le salaie de Frs 20,000 pendanl ce
coup, méme s il doil pâsser par lâ case Déparl pours'yrendre oi que son pion se trouve, ildoil le mellre
diredemenl en prison

Note Si un joueu. nesl pâs enloyé en prison maÉ que, dans la suile notmal€ du jeu, il y â(ive, son séiour en
prison ssr consrdéré comme "Slmplô vlsltê'. rl n'encoun aucune pénalilé et conlinue son ,eu normalsmenl au

UN JOUEUR SOBT OE PAISON
10 En jetant un double à Iun de ses trostou|s de jeu suivanls. Dans ce cas, ildéplace son pion du nombre de

cases indiqué par les dés
20 En acheta une cârle "Sorl€z de Prlson" à un auùe joueur, à un pir conven!, enve eux. â moins qù ll ne

possède déjà cetre cane, râyanr lirée à un lourde jeu précédenl
30 En payanl une amende de Frs 5,000
Nore Lorsquun Fueur est envoyé en prison, ildoll obligaloireme anendre son prccha n lour de joue., avani
duser des moyens pour en sonir (méme sil possède la carle "sonez dê Prlson ).
Nole..Un joueur ne cloil pas resleren prison apÈs son troisième lour de jeu. Toul de suile après avoirjelé lês
dés âu 3e lour, il doil (s il n a pas lail un double) payer une amende de Frs 5,000 ei avancer son plon du nombre
de points oblenu par les dés
Pendanl 3on léiour ên prlson, un iouêur pêut pêrcevolr des loyerc, conslrulre sur ses
têrreln3, achaler, v€ndre ou hypothéquor dos proprlélés.

LES MATSO S
Celles cine æuvenl élre achelées quà la Banquê. Chaque,oueur ne peul conslruire que sur les 1€(aLns donl
possède le groupe de couleur conplsl Êxemple : Si un joueur possède : Avenue de Breleuil, Avenue Foch
Boulsverd des Caglcines, ces1.à-dire ungmupe complel de la couleurvene, ilpeul à nlmporte quelmomenl
acheter uneou plu3lôura malron3 pour conslrune sur un ou plusieurs lerrains de la couleLir qu l possède Lâ
mâison suivante qu ilachèle et conslruil, doil se lrouver sur Iun desteffains de cene même série de couleur (ou

d une auÙs qu'il possédera : en enlie4
Le pix qu ildoil payer pourchaque maison esl indiqué slr la cane de Tllre de proprlélé de ce lerràin
tin joueur p6ul acheler el conslruire suivant ces régles à nimporle quelrnomenl el allanl de maisons qLre son
capilalle luipermei. Mais ildoil conslruire unilormémenl, c à d qu ilne peul conslruire plus dune maisof sLrr

chaque r€rrain ctu n'ôme qoupeiusquàce qu ily en ail une sur chaque lerrain de ce groupe de couleur I peirl

alors @mmencer une seconde rangée de marsons el ainside sute, mais sans dépasserquatre maisons sur
chaque terrâin (Par €x6rple, il ne peut pas consltute lrois maisons sur u.le ain srsur un aulre du même

oroup€ il n'y sn a quune seule )

Siuo jooeor, manquanl dargenl revend ses conslruclions à la Eanque, ildoil égalemenl dégarnit lo!l legroupe
de couleur unllomémênt, dâns lordre décroissanl (Arnoinsde revendre loules Lesconslruclions à la lois. ce
qui lui arrive oblgaloiremenl aussilôi qu il dcil vendre un hôlel )



LES HOTELS
On doit avoir qualre maisons sur chaque terraio dun groupê de couleur conplel avanl de pouvoir acheler un
hôtel. On psut alors achelsr à lâ Bânque un hôl6lel le conslruire sur unterrain quelconque dLln qroups
complel, mais en rendanl à la Banquê lss qudrs mâisons conslruiles sur ce lerrain, sam qu'ellg los
rêmbourse, et en payant en plus le prit de Ihôlel indiqué sur 16 Tllre de proprlélé. Un seul hôlel peul èlre
conslul sur chaqus lsrain

MANOUE DE CONSTRUCTIONS
ouand la aanquê n'a plus de malsom à vsndr6, les pueurs désiranl construire doivenl allendre quun ioueur
âit rendu ou vendu ses maisons à la Banquê Si le nombre de melBon3 el d'hô1913 esl limilé à la Banque el s
deux ou plusieurs pueurs vsulenl âchotor plus de malsons qre la Banquê nen possède, elle doil vendte les
hôlels el les malsons aux enchères, au plus otfranl.

VENTE DE PBOPAIETES
Les lerrains en lriche, les garcs el les conc€ssions de Serylcê publac p€uvenl ôtæ vendus ou échangés enlre
les joueurs (lorsqu'il ne reste plus de Tltrc3 sn Senqus) on la.t qu optalion pivée, au prix convenu enlrs
lacheleur el l€ vendeur. Aucun terraln ne peul étra v6ndu ou échân!é 3'll yâ uns conslrucllon
sur un têrraln dê mêms coùleur Toutos l€s conslruclions d6 toul le groupe doivenl êÙe vendues à lÂ

Banque avânt que le ioueur ail le droit de vendre ou échanger un lsnein de cetl6 coulour. L€s maisons el les
hôlels ne peuvenl élre revendus qu'à lâ aânquê maas csla à nimpons quslrmmsnl ol à moilié du prix dachal.
Pour les hôlels. la Banque payera compla l/2 du prix de l'h6lel el 1/2 du prix des qùatre mâlsons rendues
lors de Iacquisilion de lhôtel

HYPOTHEQUES
Lo6qu un joueur a besoin dargenl, ilpeul engager, ou hypolhéquer, ses propriélés à lâ Banque quilui prêle
la somrne ndiquée au dos de chaque Tltr€ de proprlélé. Pour ce lairc, il doil d abord vendre à la Banquo
loules les conslruclions se ùouvant sur loul lo group€ dss propriélés dcnl ilveul 6nqâgêr uns ou plosiours
Ensuile, ilreçoil de la AanqueIargenlde Ihypolhèque el rÊloorne lacane de la propriélé hypolhéquée tace
conire lable ll ne p€ut percevoir de loyer pour une propdété hypothéquée, niconslruire dessus,lanl qu ilna pas
levé Ihypolhèque Pour les eulres prcpriélés du mêm€ groups, iln€ pour plus touch€r ds loyors doubles.
Pour dégager sa propriélé, ou lêvor l'hypolhâque, le popdélaire doil verser à la Banque la somme qu'slle lui
avail plèlée. augmenlée dun inlérêl ds 10%.
Êremple : Un loueur a hypolhéqué Boulevard de Belleville pour sa valeur hypolhécaire, indiquée au dos du
liire, soil Frs 3,000. Pour lever l hypolhèque, ce joueu r doil verser à la ganquo:3.000 (e pincipaD + 300 (1(r%
d inlérêo = Frs 3,300.
Siune prcpriélé hypolhéquée esl passée de main en mâin,le nouveau propriélaire peul lever l'hypolhèque
immédialemenl, mais ildoil dans ce cas, payer les 10% d inlélèl. S iln6lèv6 pâs lh)polhèqu6, ilpâystoutde
même les 10% el sipar la suile il lèvs l'hypothèque, il paye de nouveau les l0%, aossibien que le principal.
L hypolhèque des prop.iélés ne peul se laire quà la Eanque. Les maisons el les hôlels ne peuvent jamais è1re
hypothéqués. Une propriélé hypolhéquée ne p€ul être nivendue, ni échângéo. Elle chânge de propriéraire en
câs do tâiLlil€ seulêmenr



FAILLITE
Le Joueur qui lait lailrfe. c esl-à{ire ce lui qui doil plus qu il ns peul payor do( donner à ses créanciers loutes les

valeurs qu il possède st se retirsr du jeu S'il possède des malsons ou hôtels, ceux ci sonl relournés à la
Eanque contre la moitié de leur prù d achât et cet âeent ost versé aux créanciers. Si le lâilli donne à son
créâncier une propiété hypothéquée, le nouveau propriélaire doil immédialernenl verser à la Banqu€ les l0o/o

dinlérêt sur le plêl llpeut en méme lemps payer le principalpour libércr lhypolhèque.
Si un toueur êsI incapabls de pâyer ses impôts ou ses amendes, mème en vendanl ses prcpnélés el en
engageanl ses lefiains, la Banque contisquerâ loule sâ lorlune el lera une venle aux enchètes au pl!s olkanl en
vendânl loul, sâut les conslruclions. Le 

'oueur 
doit alors relÎerson pion du jeu

Le dernler joueur reslant 9n jeu osl le gâgnenl.

otvEF s
Si!n joueur doit plus de loyerquilne peul payer en espèces ilpeul pay€r molré en espèces el moilié en
propriétés. Les propriélaires de lerains ne doivenl pâs omellre de réclamer les loyers q'ri leur sonl dus N aidez
pas les aulres jouours à sauvegader l€urs biens.
La Aanquo ne prète de largenl que conlre hypothèques Les 

'oueurs 
ne peuvenl, en aucuf cas. emptunl€r

enlre eur de largenl ou des propriélés

NOUVELLE MANIERE AAPIDE OE JOUER
Avantde commoncer le jsu les joueurs conviennenl de lheure à laquelle le jeudoil linf A ia lin le ioueur ]e plus
riche esl le gagna .

Au débul, le Banquls. mélanqe les carles de Tltres el lorsque le jeu a été coLrpé, ildonne deu! canes à chac!n
des ioueurs Les joueurc payenl immédialemenl au prlx de la Bânque es p.opriélés qur leu, sonl alnsi
allribuées. Au premiercoup de Iheure convenue le jeu cesse
Aucune opéralion ne p€ul plus se conclure. mais si!n joueur esl en lrain de Jouer elreclvêrnenl un côup. lo
lermine el lail loul ce quis anache à ce coup

Chaque joueur évalue sâ p.opiété
1o Arg€nr lrquide en main
20 Prixdesprcp élés.lerrains, chemins deler. elc quilui âppadrennent
30 La moirié du prix imprimé sur le rableau de roure prcpiéré hyporhéquée qur u appanLenr
40 Le prir des maisons
50 Les hôlels qu. onl un€ valeur de 5 mâisons châcun
Le gagnanl esl celul donl lâ lodune esl la plus grande



B INSTBUCTIONS DE CHARGEMENT

CASSElTE
Tapez le command€ RUN"MO OPOLY" sl appuyez sur htouche ENTEB. (sur les Amslrad 664 e|6128
lâpoz d âbord la commande ITAPE el appuyez ensuil€ sur la loucho ENTER T. .
Ouand le programme esl cha€é, 16 lilre cl, pogramm6 apperail 6l le j6u comnrrrô. Ouand lâ prômike question
apparail, appuye. sur la louch6 STOP du fiâgnélophons, sr r€placez lâ casseno dans la boire.

DISOUETTE
Tapez la commânde RuN"MOI{OPOLY" el appJyez sur ta louche ENTER (sur lÀnslrad /t64 lape2 dabord
lâ commande IDISC el lapeu sur la louche ENTER)



C UTILISATION DU i,4 (O N {OI9IOL.,\"/@ SUR VOTBE MICRO ORDINATEUR.

cHolx DEs PtoNs
un Menu appâGîl apés Iallichage d! lilre du jeu, monùânl les dillérenls pions. atribuez un pion à chaque joueur

en lapanl le nurnéro du Pion voulu
Le programme vous dernandera alors pour chaque Fueur s ildoit élre sitrulé par Iordinaleur ou pas.

Tap€z O (Oui) ou N (Non) selon voùe choix. Tap€z eusuie le nom du jolreursuivide la louche ENTEF
2 à 6 ioueurs p€uvenl panicpe.. el tous ou cenains peuvenl êùe simutés par lordinal€ur. Ouand lous les
panicipânls ont élé indiqués lapez ENTEF

ECRAN OU JEU
Les lellres sulvantes sonl altichées en haul de lécran. En appuyanl surune letlre laionclion indiquée sera

P Proprlétalres
H Hypolhèquês
L Locâtlon

D DéS

OUI COMMENCE LE PAEMIER?
Chaque ioueur àlou. de ôle lance les dés en âppuyânl sur la touche D Un ioueur simulé pâr Iodnateu r lancera
les dés aulomaliqueme . Le joueur avec le lolâl le plus élevé commence (Si il y a 2 joueuG dans ce cas ils

recommeocenl enlre eux) Le leu se déroulerâ ensuile dans Iordre dans lequelles norns ont élé enÙés

uî lou eur qul sou haile achet€r vendre ou échanqer une propriélé avec un at]lre jo!eurdol appuyer sur la

loucheT Le prcqÉmme demandera alors quilail latransaclion el le Fue!rdoil lapelson numérc La
fransactlon doil se laire enlre UNE prcpriélé ouerle à la venle el soil une aulre proprlélé en échange. so I

cl aulres proprlélés avec un complémen! d'argenl
La propdété ollene esl rndiquée en déplacanl le curseur sur le site déstré el en appuyanl sur la bare

d espacement pour allicher le délail de la proprlélé Po!r séleclionner la proprlélé lapez sur la louche
ENTER. Le prcgramme vous dernândera denlrer chaque proprré!é à échânger ( seleciionnée de la même
iâçon par le curseu.) Ouand ioule les proprlélés devânt enlrer dans lâ Iransaclion onl élé ndiquées, appuye?

s!r la touche N Le programme demande âlors siil y a un complémenl en Argeni. el siouiq!eljo!eur en esl le

bénéliciaire e1 le rnonlanl ouand la lransaclron esl apprcuvée par I allre ioueur le proqramme elleclue le

llansierl de Propnété

L ensemble des propriélés peul êlre alJEhé en bas dê écran en appuyanl sur la louche P Le numérc du
propréraire esr ailché à drorle de chaque prcprlélé s !n ioueur veul votr ses proprlélés jl doil laper son

En appLryanr sur a barre d espâcêment les propfiélés délleronl. en app!yâni sur la louche P les Tilres de
proprlelé appa.ailronJ



Sr une proprlété esl hypolhôquâe, elle sera allichée en caracléres blancs sur lond rouge Appoyez sur la

touche ENTEB pour qu{ler lâ liste des prop.lélés.

H tlypolhéque3.
Pour Hypolhéquêr ou lever une hypolhèque sur une propriélé appuyez sur.la louche H. un cursgur apparail
sur la case DEPAST. Le curseur don ebrs élre déplacé jlsque sur lacase de la proprlété concemée, à lâ de
des touch€s curseur Appuyez sur la bârrc d espâcemenl. el les inlormalions relalaves à celts proprlé!é
sonlaltichées en bas de lécran
Les aurres proprlélé3 peuvenl élre visualisées de la même lâçon
Sivous souhaitez prendre une hypolhèque ou leve. I hypolhèqle de celte p.oprrété appuyez sur la louche
ENTER Ls programme veriliera alors la situation de cetle proprlété el prendra la mesure nécossaire

O!and u.t ioueur arive sur une d€ vos prcprléiês vous pouvez lurdemander le loyer correspondanl En
appuyanl sur la louche L le loyer vous sera aulomaliquemenl crédité. Le programme vériliera aulomâliquemenl ie
oyer en lonction des malsons des hôlels et des xypolhèques.
S le pueur n a pas assez d arge ,Io.dinaleur engagera aulomaliquemenl une procédure de venle d'

Les.nâlsons et ies hôtels p€uvent êlle achelés ou vendus à loul momenl Le programme demande si la
lransaclion esl un achal ou une venle el le nombre de malaons que vous voulez acheler. Les venles de
ûâlsona ss iont pour une prcpiélé à iâ lois chaqu€ ioueur a I occasion de la(e connailre sa demande avanl que
la ùansaction ait li€u Sile notrbre de maisons disponibles esl insullisanl,la Bânquê procédera â unevenle au!

Châque,ou€ur conslru( ses malsons sur lêcran une propraélé à Efo s en dépLaçanl le curseur sur le plaleau
jusqu à la prcpiélé dési.6e el en appuyant alors sur la barre d ospâcêhenl Ef appuyant sur la louche O e
joueur pourrâ Ôultlar la ùansaclon en cours. Les nlomataons surcelte proprlélé appâraitronl enbasde
lécrân Les aulres prop.lélés p€uvent élre examinées de la mème laçon
Sivous so!haitez developp€r une prcpiéré qul€sr allichée sur lécran, déplacez l€ curseùr sur celte propriélé
el appuyez sur la louche ENTEA Le programme validera alors la lransaction el ajoulera une Malson ou un
Hôrêl sur la proprléré
Lâ venl6 s€ lart de la mème laçon, déplacez le cu.seur sur la proprlélé appuyez sur lâ bare despacernenl po!.
allicher le conlenu de celle proprlété el lape2 sur la louclre EN]ER.

D Dé3
Le p.ogramms afiiche le nom du pueur en cours son numéro el le pion qui le représenle. Si le jouelr soulraile
voir son Compla ou 3€s actlts, i doil lapez la letlre C ou A Pour lancer les Oés, appuyez sur la touche D Le
pion du Fu€ur ssra alols déplacé autotr'âlrquemeôl lly a onsuile une pause brève avanl que le programme ne
passe aLr pueur suivanl Si un loyer c,oil êlre payé le ploû du propnélaire apparat alors sur lécran Sl vous ènivez
sur une prcpiéré qùinest pas encorc achelée vous pouvez le lane, slno.'la Banque la merrra
aulomaliqusmsnl €n venle aux enché.es



JEU RÀPIDE
Le prooramrne domândolâ aubmatiquem€nt epràs lâ sel6ction dss Fièces,si vous voutez Fuer une ç'anie rapide
Si vous rgpondez O (oul) vous devôz elors indhuer corùien d'heures 6l d€ minul6s ta padie doit dursr. Ls temps
esl comp{ebilisé par l€ paoorammo, et quand l€ l6nps impâni êst écouté, te programm€ catcule autotmtiquement
l6s scor€s de chaqus i)u€ur et indhuô lo vâinqueur.

E NC H ERES
Los enchérês sônl élâblies par la Bahque. €lont lieu quând un pu6ur arrive sur une propriété quin ssl pes
encore âcheléo el qu il no souhâilo pâs |achelor, quand la Banque reçpit ên paiement une Matson, ou quând it
ny a plus assoz d€ mabon3 à vendre el qu6 plusjêursioueuÉ tss dési.ent.
Les 6nchàr6s sont condulles par la Eanque, les joueurs sont invités à annoncer l6urolke, et its tindiquent en
lapanl 16û numéro 6uivide l€ur oilr6. Siun ijueur anchéd pour un mortanl supérieur à son ac1at, Ienchère est
nulle.

FIN OU JEU
Pour lemln€r 19 ieu, Tâp€z sifiullanémont sur les louches CTRL el C à la tin du déplacement dun joueur. Le
ptogramms câlcul€ra les aclils da cheque pueur, et indl]l)erâ le vainqusur.

Plogrammo Gârsnll un an paa D&L Dlstributlon
BP3 06740 Chateeuneul de Grass€
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