
LA VERSION MICRO INFORMATIQUE DE

MONOPOIY'

Leisu
Genius

LG34O
Pour Amstrad 464, 664, 6128



LA VERSION MICBO INFORMATIOUE DE
J,llOi{,{C)['O[ .Y@

MODE D'EMPLOI POUR AMSTRAD 464. 664. 6128

A INTBODUCTION AUX REGLES DU JEU OE MONOPOLY

B INSTRUCTIONS DE CHABGEMENT

C UTILISATION DU MONOPOLY SUR VOTRE ORDINATEUR

CE PRODUIT EST FABRIOUE SOUS LICENCE DE PARKER BROTHERS.
UNE DIVISION DE KENNER PARKER TOYS INC.
BEVERLY MA 01915 USA,

IM]ONOPOLY@ EST UNE MAROUE DEPOSEE DE PARKER BROTHERS
POUR LE MATERIEL DE SON JEU DE TRANSACTIONS ll\,lMOBtLtERES.
@1935.1 936,1 947,1951,1952,1 954,1961,1973.pARKER BROTHERS

tNc.

O Copyrighl 1984/5/6 LEISURE GÈNtUS@. Tous droils réservés pourtous pays.
Ce programm€ le code les graphiques et Iembattago ne peuvent ètre reproduits ou touès sous
queque torme que ce soil.

LEISURE GENIUS@ est une marque déposée de Winchester Hotdings LIc,.

@ Mârque déæsée.



LA VEBSION MICRO It{FORMÂTIQUE DE

}',,c)n{e)Pot.v@

JEU DE TRANSACTIONS IMMOAILIERES

BBEVE OESCRIPTION DU JEU

Lidée clu jeu esl de vendre, achele.ou louerdes propriétés d une manière prolilâbls do tele sorte que Iun des
loueurs devienne le plus riche et même arrive au MONOPOLE Partant de'Dépa.t" avancsz les pions autour
du lableau suavanl le jel des dés. Ouand un Fueur arrive dâns u ne case n appanenant à personne, it peul en
âcheler la p.opriélé co.respondânle à la aanque. autrement, cefie propriété est mis€ aux enchères et va au
plus ollranl. lllau lâcher d âcqué.ir des propriétés pour percevoir des toyers des âdvsrsâires s,y arrêlant. Les
byers âugmenlenl beaucoup suivânt lâ construction des mâisons et ctes hôlets: it est clonc sâoe de bâtir sur vos
terarns. Pour avoi. plus d argent, les propfiélés peuvent étre engagees â ta Sanque.
Les câses de Chance et de Calssê dê Communauté donnenl droit au lirâge d une ca.le donl on doil suivre
exâclemenl les inslruclions. Pârlois on arrive en Prlson.



REGLE OU JEU (DE 2 â 6}

Le jeu Monopolyo consisle en un tabteau divisé en cases représentânt des Terrains à bâlir des Slations de
chemin de ler, des Entreprises de Service public, des récompenses et des pénaiilés, sur tesqLre es tes p ons des
t0ueurs doivenl se déplacer
ll y â deux dés, des pions, 32 rnâisons vertes et 12 hôlels rolges, deux leux de carles pour tes cases de Chânce
el de Calss€ de Communauté. tty a aussi des carles de Tnrê de proprtété qui correspondent à chaque
case de propriélé sur te tabteau, et des bilels de banoue de dittérenles vateLrrs

PRÊPARATION
Châque joueur reçoil alors un pion pour le représenler dans son voyage autourdu lâbteâu. Chac!n reçofi auss
Fls 150,000 Le reste c,€s bitlets va à ta gânque quidétienl égâie;ent tes Tfires d€ proprtété

ARGENT
châque ioueur reçoit F13 t50,000. La aanque gards toLlt te resle de t.argenl.

POUR COMMEiICER LE JÊU
Cfrâcun iellô les dés à son tour. Le pueur eyant te ptus grand lotatcommence te jeu. llpose son pion sur ta case.Oépan". 

ielt€ les dés el avânce son pion dans ta direction de tâ flèche, du nombr€ de ;ases indiqué par tes dés.
Lorsqu ila joué sonlour' cest re roueurpracé à sa gauche q!iconlinue. Les joueurs râissenr reur pDn sur ra case
da(ivée el commencent le tour suivant à panide cefle case.
Phrslours plons pouvent se trouver slmuttanément sur la mém€ case.
s!ivant la plâce areinte parson pton, un joueur peut âvoir te droil d achele r un t€rrain ou une aurre proprété être
obligé ds payer un loyer (siun autre ioueurpossède délà ceïe case), ou des impols,lirer une carte de Chance ou
de Caisse de Communâuté ou méme a er en prison, etc...
Au courS du ieu, les pions leronl le lour du tabteâu ptusieurs tois
si un Joueur ierte un doubre ir avancs son pion, comme toujours, do nombre de cases co.respondant au 1olârdes
dés. ll 3ê conlorme à loulês les Inslruc ons dê ta case atnsl allelme. Ensuile, it lelle tes dés
encore une lors el âvânce de nouveâu son pion du nombre de cases indiqué, se contormant touiours aux

si, loulelois, iljele un doubt6 trois lois de suite, itva directemenl en prison. (itqa.de, néanmoins, rous |es D€ns
ou salaires quilâ pu acqué r en lâisant un doubte tesdeux Dremières lois.)
Chaque lois qu un joueur s ârréle ou passe par ta case Dépan" (que ce soit en ietant tes dés ou en l|ranr une
cârle),le Banquier luipaye un sâtaire d€ Frs 20.000.

AFRET SUF UNE PROPRIETE N'APPARIENANT A PERSONNE
Lorsquun joueur esl am€né (aussibien en ietanl les dés qu,en lirant une cade) sur une proprtété n.apparlenânt
à pe.sonne, ila I'option dachetercelte proprtété à ta Banquo, au pix indiqué it,r ta casà d itveu lacneter, it
paye â la Bânque et reçoit ta cene de Tttre dê proprtété, qu,it ptace dos à ta labt€ à côté d6 tui si te ioueur
dêcline loltrê dâchal, le Bânquier doit lmmédtalemenl ta mefire âux enchères el dott ta vendre au ptus orkanl
Tous les joueurs, c€luiquidéclinâ tachat aussibien que tes aures, prennenr part aux enchères s,its te veutenl La
mise à prix esl litée par le 8ânquier.



llgsl rocommândé aux joueurs dâchetertoutes les propriétés, carle jeu ped de lintérêt sitresle à lâ Banquê
des propriélés non vendues el, de ce tait, inulilisâbtes.

ARREÎ SUR UNE PAOPRIETE APPARTENANT A UN JOUEUA
Ouând un Fueuradve sur une propriété appartenant à un ioueur (que ce soit en ielânl tes dés ou en nranr une
câne), le propriétake reçoit un loyer. contormément âux prir indiqués sur ta carle de T[re de proprtété.
Nole. - Si lâ case contienl une ou ptusieurs mâisons, te toyer sera ptus étevé que cetui d,un tenàin vide de toule
conslruclion. Sicelte case esl hypothéquée, aucun toyer ne doit ètre payé. On représenle une propraété
hypolhéquée en retoumant sâ carte de T[re lace conlre tabte.
Nole. - Si le propriétaire oublis de réctamer son toyer avant le jet des dés suivant, te toyer ne devrenr pus
exigible.

AVANTAGES POUR LES PROPFIETAIRES
Cesl un âvantage de posséder des Tttres de prop.tété pour toules les cases de la méme couteur (pâr
exemple: Rue de la Paix, Avenue des Champs Etysées, ou bien Avenue de la Répubtique, Bue de Courceles,
BuedeVeugkard)Oanscecas,lepropriétairepêrçoitunloyerdoublepourtoutterrainnonbâtidecegroupe
(que les aulres le(ains du méme groupe soient bâlis ou non).
Par conùe, si dâns un groupe it s€ trouve une prcprtété hypolhéquée, ce groupe est considéré Incomptet.
on ne peut conslrulre que sur tês lerratns dont on possède te groupe de couteur comprêr.
Lavanlâge de posséderdes maisons et ctes hôtets ptulôl que des terâins nus, est que les toyers perçus sont
bien plus élevés que c€ux des terrains en triche et othent un bénétice plus grand au propriétalre.
Lorsqu€ lâ 8ânque ne possède ptus de Îlrês de proprtété, tes joueur;peuvent écianger ou vendre des
propriélés enrre eux, dâns le bul de se conslituer tes groupes de couleurcomptets Dans lnrérer commun, I esr
,ecommândé aux joueurs de sentend.e à tamjâbte pour ces opérations, cârt;ntérètdu jeu augmente
considérablemenl à partir du rnomenl où ton peul commencer à construire

AABET SUR "CHANCE'OU "CAISSE DÊ COMMUNAUTE'
Le joueur prend lâ câne supéieure du paquet indiqué el aprés avon suiva tes insttuclions qui y so données,
remel la ca(e lâce conlre lâbte sous le Daouel
La cane "Sorlez de Prlson" est loutetois conseruée jusqu à ce qu.ele devienne nécessâtre. apres usage, e e
doit êtfe relournée au pâquel. E e peut éÙe vendue pâr un ioueur â un aulre, â un prtr convênu

Si vous arrivez sur les cases tmpôts : Paye2 te monlant indiqué à ta BanOue.

LA BANOUE
La Banque paye les saleires et tes bonis, vend tes propriélés, détivre tes T|lr€s de proprlété t|te n|et en
venle aux enchères les mâlsons, tes hôtols et les te ains, préle de t.argenl en hypothéques, au taux de ta
rnoilié du prix de vents indiqué sur tes canes de T[le de proprlété. Les mâisons el tes hôtets ne so mcneles
pâr lâ Eanque, quâ moltlé prtx
Vous devez payer à la Eanque te prix de toutes tes propriétés que vous achetez, tes taxes. tes amendes,
pénalilés, préts el intérèts.



UN JOUÊUR VA EN PBISON

1o S ilarrive sur la case rnarquée "Alle: en prtson"

20 S il tire une carte "Allez en prtson".

30 S'iltelle un doubtê trois lois de suite

Notê. ' Ouand un joueur esl envoyé €n prison, il ne peut ptus rcc€voir te sataife de Frs 20,00û penoanr ce
coup méme sildoit passer pâr ta case "Départ pour sy rendre. Ou que son pion se trouve, it oo{ te mefire
drreclemenl en pfison

Nole. - Siuô jouelr nest pas envoyé en prison, mais que, dans ta suile norrnate du jeu, ity arive, son sepur en
pfison esl considéré comme "slmple vtsn6" ll n,encourt aucune pénatilé el continu€ son ieu norma emenl au

UN JOUEUR SORT DE PBISON

1o En jetanl un double â lun de ses lrots toufs de jeu suivants Dansce cas, itdéptace sonpiondu nombre
de cases indiqué Dar les dés

20 En achetant une carte "Sonez de Prlson à un autre ioueur, à un prix convenu entre eux, a morns qu.rlne possède déjà celte cane, taya tùée à un tourde ieu orécéctenl.
30 En payant une amende de FrS 5,OOO.
Nolg ' Lo rsqu un jou€ur esl envoyé en prison, it dojt obtigaloireme a[endre son prochain tour oe,ouer, avanr
duser des moyens pour en sortir lmême s.itpossède ta carte "Sortez de p.tson).
Nole. - Un joueur ne doit pas rester€n prison après son troisièm€ tourde jeu. Toul de suile après avoir ieté tes
dés au 3e tour, ildoit (silnapaslartundoubte)pâyerUneamendedeFrs5,000elavancersonp|onounomore
de po.nls oblenu paf les dés.
Pendânl son séiour en prlson, un jouêur peut percevotr dês toyers, construtre sur ses
lêrralns, echêtêr, vendre ou hypothéquer des proprtétés.

LES MAISONS
cglles_ci ne peuvenl érre achetées qu à ta Banque. chaque joueur ne peut construire que sur tes rerrârns donl il
possède le groupe d9 couleur complet. Êxempt6 : Si un joueur possède : Avenue de A;eteu I, Avenue Foch,
Boul€vard des Capucines, cesl.àdjr€ un groupe comptet de ta couleurverle, itpeul à n,imæde quet moment
ach€ler unê ou plutlour3 mâlsons pour conslruiro sur un ou ptusieurs lerrains de ta couteur qu,it possède. La
ma6on suivanl€ qu il achè16 et constrult, doit se trouver sur Iun des ter.ains de ce e même série de couteur (ou
dun0 aulre qu'ilposséderait :6n Êntier).
L€ pir qu'ildoil pâyer pourchaquo maison €st indiqué sur te caie de Tflre de proprtété de ce terrain
un iou€ur poul achelor €t conslruir€ suivent c6s régtes à n'impone quel momenl el aulanl dê mârsons que son
caplal l€ luipermet, Mais ildoit construio unitomémênt, c.à d, qu,il ne peut construire plus d.une maEon sur
chaquo le.râin du mgmo oroup€ jusqu à c€ qu'il y gn ad une sur chaque lerain d6 cs groupe de couleur. ttpeul
âlorc commencêr un€ s€conda rangé€ de meisons el ainsido soile, mais sâns dépasslrqua!/e marsons sur
chaqu€ terrain. (Perox€mpl€, ilne p€ul pas construke trois meisons sw un terÉii, sisur un auve du même
o.oup€ llny ên a qu'unâ seulo.)

P!9.6



Srunjoueur,manquantdarge,revends6sconstructionsàlaBanque,itdolégatementdégârnirtoutteqroupe
de couleur unllormément, dâns Iordre décroissant. (A |rbins cte revêndrc toules tes constructions à tatois, ce
quilLri arrive obligatoirement eussitôt qu.itdoit vendre un hôtet.)

LES HOTELS
On doil avoirquatre maisons surchaque te(ain dun groupe d6 couteur complet âvant de pouvotr acnerer un
hôlel On peut âlors acheter à lâ Benquô un hôtel el te conslruirs Sur un tenain quelconque d,un grcupe
complel, mais en rendant à lâ Eenque tes quâlrg maasons conslruites sur ce teftâin, sâns ou'elle lês
rembourse el en payant en plus te pdx de Ihôtet indiqué sur le Tttre dê proprtété. Un seut hôtet peul êrre
conslru I sur chaque lorlein

MANOUE DE COI{SIBUCTIONS
Ouand la Benque na plus de matsons à vendre, tes ioueurs désirant construire doivenl altendre ou,un ioueu,
a[ rendu ou vendu Ses maisons à lâ Benque. Si ls nombr€ ds mâlsons el d.hôtels esl timité â ta Banoue el sl
deux ou plusieurs joueurs veulent acheler plus de matsons que ta Banque nen qossède, e[e doil vendre les
hôlels el les malsons aux enchères, au ptus otllanl.

VENTE OE PROPRIETES
Les lerrains en lrichs, les gares et tes concessions ds Sêlvtce pubtjc peuvent étre vendus ou échangés enlre
les joueurs (lorsqu ilne reste ptus de Tltrc3 en Banque) en tant quopéralion privée, au prix convenu entre
facheleur et te vendeur. aucun tarraln no pêut âtrc vêhdu ou échangé 3.ll y a unê construc on
sur un terÉln d€ mêmê couteur. Toules tes constructions de toul le groupo doivent être vendues à ta
Aanque avanl que l€ ioueur ait le droil de vendr€ ou échanger un lerrain ct6 c6ts couteur Les nErsons er res
holels ne p€uvent élrs r€vendus qu.â la Bânqua mais celâ à n,impone quet,Doment et à modié du orix dachal
Pour les hôlels, la Eanque payera complânt 1/2 du prù de t.hôtel el t,Z du prix des qualre mârsons ,enoues
lors de Iacquisilion de l'hôtel.

HYPOfHEOUES
Lorsq! un joueur a besoin d argent, it pêut engager, ou hypolhéquer. ses prop.iétés à ta Banque qui tui prêre
la somrne indiquée au dos de chaquê Tltre de prcprtété. pou. ce tajre, itdoil dabord vendre à te Banouè
loules les conslructions se lrouvant surlout le group€ des propriétés dont itveut engâger une ou ptusreur;
Ensuite rl reçoil de lâ Banque t'ârgent cte t.hypothèque et retourne ta carle de ta propiiété hypothéquée tace
coôrrs lable. llne pêul percevoir de toyerpourune propriété hypothéqué€, niconslruire dessus, tant oultna oas
leve Ihypothèque. Pour tes autr€s propdétés du mérne groupe, ilne pout plus toucherde tovers doubtes
Pour dégager sa prcprjété, ou tover t'hypothâque, t€ propriétair6 doir verser à tâ Banque È somme qu e[e tu
avail prèlée. augmentée dun inlérét de t0%.
Eremple Un ioueu. â hypothéqué Boutevard de Be evile pour sa vateur hyporhécaire, iôdiquée au dos du
Ilre.soll Frs 3,000 Pour l€ver t hypothèque, ce Fu eur doit verser à ta Banqua 3,000 { te princioat) + 3OO (l O%
d rlerèr) = Frs 3.300.
Sr une prop.iété hypolhéqué€ est passée d€ mâin en mâin, te nouveau propriâane p€ut tever Ihypothèque
immédialem€nl, rnais atdoil dans ce cas, peyer tes tO%dintétèt Sitnetèv6pasIhypothèque,itiâyero;tde
méme les 10% et sipar la suire it tève fhyporhèque, it peye de nouveau t€s 1(p6, aus, bien que t€ pnncipal
L hypothèque des propriélés ne peut se laire qu.à lâ Bânque Les maisons et les hôlets ne Deuvent iamâis être
typorheques Uns propriété hyFohequée ne æul être n vendue, fi echângêe E e change de propfiéra/e €1
cas de tâillile seulern€nt



FAIL L ITE
Le joueurquilait faillile, cest à dts cetuiquidoit ptus qu alne peul payer, doil donner à sescréânciers toutes tes
valeurs qu'al possède et se retirsr du ieu. S it possède dss mâlsong ou hôlels, ceux-ci sont retournés â ta
Banque conlre la moilié de leurprix d achat el cet argenl esl versé âux créancieG. Sile taill donne à son
créancier une propriélé hypothéquée, le nouveau propriélaire doil immédiâtement verser à ta Banquo tes 10o6
clinlérél surle prêt. llpeul en mème lemps payer te principatpour libérer Ihypolhèque.
Slunjoueur est incâpable de payer ses impôts ou ses amendes, même en vendânl ses DroDriétés er en
engageanl seslerrâins,la Eanquê conlisquera toute sa lonune €t tera une venls aur enchères âu plus offrant en
vendanl loul, saul les constructions. Le ioueur doit ators rêtirer son Fion du ieu.

Le dernler ioueur reslant en leu est te gagnânt.

DIVERS
Siun joueurdoit plus de loyerquilne peut payer en espèces, itpeul pâyer rnoitié en espèces et moilié en
prcpnélés. Les propdélâtresde tefiains ne doivent pas omefire de réctamer les loyers quiteur sonl dus. N.aidez
pas les aulres ioueurs à sauvegàrder l€urs b'ens
La Eanquê ne prèle de fargent que contre hypothèques. Les joueuG ne peuvent, en aucun cas, empruntêr
enlre eux de Iargenl ou des propraélés.

NOUVELLE MANIERE RAPIDE DE JOUER
Avanl ds commencer le ieu tes joueurs conviennent de t,houre à taque e te jeu doil tint. A ta tin, te joueur te ptus
riche esl le gagnân!.
Au débul, b aanquler mélânge les cartes de ltrês el lorsque te jeu a été coupé, ildonne deur cârles à chacun
des joueu.s. Les joueurs payenl immédiatement, au prir de ta Banque, tes proprtétés qui teur sonl ainsi
allrbuées Au premier coup de theure convenue te ieu cesse.
Aucune opéralion ne peul plus se conclure, mais si un ioueur est en train de jouer efleclivemenl un coup, it te
lermrne el tailloul ce quisattache à ce coup

Chique joueur évalue sa propriélé :

lo Arqent liquide en ma n

20 Prû des proprétés, lerrâlns, chemins de ter, etc ... qui tui appâ iennent

3o La mollié du prir lmprimé sur te tabteau. de loute propfiété hypothéquée qui tui apparl enr

40 Le prix des maisons.

50 Les hôlels qui ont une vâleur de 5 maisons chacuo.
Le gagnanl esl celul dont tâ tortune est tâ ptus grande



B INSTRUCTIONS DE CHAFGEMENT

CASSETTE
Tap€z lâ commande RUi|"MOI{OPOLY" et appuy€z sur ta touche ENTEF. (sur tes Amstred 664 et 6129
lapez d âbord lâ commande ITAPE et appuyez ensuite sur te touche ËNTEF).
Ouand le progremme est chaqé.lê litrc du programme eppârait ot le jeu commence. Ouand tâ première question
appâreil, âppuyez sur la louchê sloP du magnétophon€, €l r€placez ta casselte dans ta boite.

DISOUETTÊ
Tapez la commânde RUN"MONOPOLY" et appuyez sur ta touche ENTEA (sur tÀn$râd 464 tapez d âbord
la commands IOISC el tapez sur la touche EttTER)



C UTILISATION OU Iiii]oIN].!'i'O !.V@ SUR VOTRE MICRO ORDINATEUR.

cHotx DEs PtoNs
Un Menu apparait aprés l'allichage du lilre du j€u, monlrant les dillérenls pions. Allribuez un pion à chaque ioueur
en laDanl le numéro du Dion voulu.
Le programme vous demandera alors pour chaque joueur s il doil êlre simulé par Iordanâleur ou pas.
Tapez O loui) ou N (Non) selon volre choix. Tâpez ensuile le nom du ioueur suivide la louche EI,{TER
2 à 6 joueurs peuvenl parliciper, et lous ou cenains peuvent être sirulés par Iordinaleur. Ouand lous les
parlicipanls onl élé indiqués, lapez ENTEB

ECBAN DU JEU
Les letlres suivanles sonl allichées en haul de lécrân. Ên appuyant sur une leltre la lonclion indiquée serà

T Transâcllons
P Proprlélalres
H Hypolhêques
L - Locallon
M Malsons
O Dés

OUI COMMENCE LE PREMIER?
Châque joueur à lour de rôle lance les dés en âppoyânt sur lâlouchg O. Un joueur simulé par l'ordinateur lancera
les dés âutomaliqueme Le joueurâv€c le lolalle plus élevé commence. (Sialy a 2 joueursdans ce cas ils
recomm€ncenl entre eux) Le jeu se déroulera ensuile dans lordre dans lequelles noms ont élé enlrés

T Transacllons
un joueur quisouhaile acheler, vendre ou échanger une propfiélé avec un auve joueur dol âppuyer sur la
louche T. Le programme demandera alors quilail lalransaclion el le joueurdoil taper son numéro. La
Trânsacllon doil se lâire enlrs IJNE propriélé ollene à le venle et soil une eulrê proprlété en échanoe, sort
d'aulres propriélés avec un complémenl d ârgênl.
La propriélé ottene esl indiquée en déplacanl le curseur sur le sil€ désiré, el en appuyanl sur lâ bârê

d êspâcêmênl pour alliche. le délailde la proprlété. Pou. séleclionner la proprlélé lapez sur la touche
EI{TEB. Le programme vous demandera denlrer chaque proprlélé à échânger ( selectionnée de la mème
laçon par le cu.seu4 . Ouand loule les propdélés devanl enrer dâns lâ tansaction ont élé rrdiquées, appuyez
sur la louche N Le progrâmme demende âlors si iiy â un complément en Argenl, €l siouiquel joueur en est te
bénélic aire el le monlanl ouand latransaclron esl approuvée par Iaulre joueur,le programme elleclue le
|ranslerl de oroorlélé.



P Proprlélalres
L ensemble des propdéié3 peut étre allaché en bas de lécran en appuyant sur lâ touche P. Le numéro du
propriélaire est âlliché à droile de chaque proprléié. Si un Fueur veut voir ses proprté!és it doit tâper son

En âppuyanl sur la barae d'e3pecemenl, les propriétés délileront, en appuyanl sur la touche P tes Tnres de
p.oprlelé apparailrcnl.
Sr une proprlélé esl hypothéquéo, elle sera afiichée en caractéres blancs sur tond rouge Appuyez sur ta
louche ENTÊR pour quitl6r la lists des propdétés.

H Hypolhéqus3.
Pour Hypolhéquer ou lsvgl un€ hypothèque sur un€ propiélé appuyez sur lâ louche H Un curseur apparait
sur la case DEPART. L3 cua3otrr cloil alors élre déplacé jusque sur lâ cass ds lâ proprlété concernée, à Iatde
des louches cur3eua. Appuyez sur la barre d'espacemsnt, el les inlormalions retatives à ce e proprlété
sonl al1ichées en bâsde l'écran.
Les aulres proprlété3 peuvent êlre visualisées do la môme lâçpn.
Si vous souhâilez prendr€ une hypolhèque ou lever Ihypothèque de cefle propriélé appuyez sur lâ louche
ENTEB. Le programme veriliera alors la situetion d€ cettg proprtété el prendra ta mesure nécessatre.

L Locatlon
Ouand un joueur ar v6 sur unê de vos proprlétés voris pouvez lui demender le loyer cofiespondant En
appuyant sur la louche L le loyer vous sera eutomalaquemenl crédité L6 prcgremmê véritaera automatiquement te
loyer en lonction des mal3on3 des hôlels et des Hypothàque3.
Si le joueur n'a pas ess6z d â.Oent, tordinaleu. engag€re aulomâtiquemenl une procédufe de vente d
hypolhèqu€.

M Malsons
Les malsons êl les hôlols peuvenl âtrs âchelés ou vend!s à tout nbmsnt. Le prcgramme demand€ si tâ
lransaclion 6sl un âchal ou une v€nlo, sl le nomb.€ de malsonsquo vous voulsz âcheler. Les ventes d€
malson3 se ionl pour uno propriélé à la lois- Chaque Fueura l'occasion do lâke connaitre sa demand€ âvânt que
la lranseclion ail lieu- Si le nombr€ ds maisons disponibtes esl insullisent, lâ Eenquô procédera à un€ vsm€ aux

Châque jouêur conslruil ses lna|sons sur léc.ân une prcpiétâ à ta tois ên déplâçânt le curseur sur te plâteâu
lusquà lâ propriété désirée €l6n apBryant alors sur la bafta d'aspacement. En âppuyanl sur ta touch6 o lo
ioueur pou(a Ouliler la lransaclion 6n cours. Les intormations surcôtt6 proprlété âpparaitronl enbasdê
lécran. Les aulros proprlétda p€uvent âlre €tâmanéss de la rnêm€ taçon .

Sivous souhaite d6v6lopp€r une p@piôté quiesl âltichée ârr té€ran, déptace2 te cursour sur cetts proprtété
el appoyez sur la louch€ ENTER. Le programrne valitera alolsla lansaclion el aioulera un6 Mal3on ou un
Hôlal sur la proprlélô.
La venle sê leil de la rnêrne laçpn, déplacez le qirseur sur la proprlâé, âppuyêz sur lâ barre despacement, pour
allicher le conlenu clê c€Ie propalété el tapez sur la loucho EI{TER.

D Oé3
Le progrâmms alliche le mm clr iJusur 6ncouls, son numéo et le pion quile repésenle. Sile Fueursouhâite
voir son Comptê ou !ôa rctllt. ildoit lapez la lettre C ou A. Pour lenc€r 1e3 l)é3, âpp|lyez sur lâ louche D. Le
pion du jou€ua s6ra alors déplaé automalhuem€nl, lly e onsuit€ un€pâusê bràve avant que te prcgramme ne



passe au toueuf suivant. Si un loyer doit êlre payé, l€ pion du propiélane apparait alors sur 1 écran Si vous ative2
sur une pfopriété quinost pas encore âchetée, vous pouvez le laire sinon la Bânque la metlrâ
âulomaliquemenl en vênle aux encheres

JEU RAPIOE
Le proqramrne demândêâ âutomatiquemenl âprès lâ s€lêclion des pièces,sivous voulez puel une pân|€ rapLde

Sivous reænder O (oui) vous devez ators indrquer conÙien d'heutes el de minules la parti€ doil durer Le lemps
est complâbitisé par le programm€, et quand le lemps irnparla est écoulé le programme calcule automaliquement
les scores de châque ioueur el indiqu€ le vanqueut

EiICHERES
Les enchéres sonl établies par tâ Banque, el ont lieu quand un Fueur arrive sur une prcpriélé qui nesl pas

encore achetée sl qu itne souhaite pâs Iachete., quand la Eanquê reçoit en paiemenl une Malson. ou quand il

n y a plus assez de mel3on3 à v€ndre et que plusieurs joueurs l€s désirenl
Les enchères sonl conduites pâr lâ Banquê, les ioueurs sont invités à annorcer leurollre. el ils Iindiquenl en

tapant leur flumdro suivide leurollre. Siun ioueur enchéripour un montant supérieur à son aclil lenchère esl

FIN OU JEU
Pour terminer le ieu, Tapez samullanémenl sur les touches CTFL sl C à la lin du déplacemenl d un ioueur Le

programme calculerâ les eclils de chaque ioueur, el indiquera le vainqueur.
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