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MONOPOLY®

Jeu de transactions de propriéiés de Parker Brothers®
Yersion du parc & théme Disney

Les régles de jeu de cotte version spéciale sont identiques aux rigles du jen Monopoly classique,
avec une touche du “monde fantastique” de Disney,

QUELLES SONT LES DIFFERENCES ?

* Vous gagnez des Veeux (Wishes) au lien des hillets de bangue du Monopoly traditionnel,

* Les maisons ont &1¢ remplacées par les Immeubles (appelés “Buildings” dans le jew) et les
hiitels ont é¢ remplacés par des Chateaux (Castles).

* Les cartes Magic Lamp (Lampe magique) et Wishing Well (Faire unveen) remplacent les
cartes Caisse Commune et Chance du jeu classique |

® les cases de la planchetie de jeu el les Titres de propriété correspondants représentent les
Altractions du pare 4 théme Disney 3 acheter. Les Titres de propriété ont la méme valeur que

les titres correspondants du jeu traditionnel.

* Choisissez un des huit pions 4 collectionner du parc 3 théme Disney.

* Limpiit des bandits vemplace ici les impdits et I taxe de luxe.

* Au lien des chemins de fer traditionnels, cetle version propose quatre moyens de transport des
prarcs Lisney: un monorail & Disnepland® Resort, un batean 3 Disneplbnd Tokyo , un autobus
A Werlt Diswey World® Resort, et un train 3 Diswepkand® Paris.

* Les dewy services publics ont été remplacés par des navires de croisidre Disrey. Cruise [ine®:
Le navire Disney Magic® et le navire Disney Wonder®.

ACCESSOIRES

Planchette de Jen » Cartes Titre de propeié » Fisbes
(¥eene) # Plaean du Banguier « 2 di% = & pions des
Antractions des parcs f thémes Disney 3 collectionner = 16
cartes Haghe Lamp (Lampe magioque) « 16 carles Wishing
IFl! (Falre un voen) = 32 Immenbles de rues conmes des |
E-U. # 12 Cliitesas

PRIERE DE NOTER

Les pions des Atractions des parcs 3 iémes Disney sont
e odlal el penvent se plies. 5 et le cas, pliesles das
lie sens inverse pour leur redunner leur farmie initiale

REGLES DU JEU MONOPOLY* —
QUIECTIE Uobjectl du jeu est de devenir le jowcar ke
s riche e achetant, lowant e vendaon des Atractions.

PREPARATION. Meiez s planchete sur une mhle of plaes
trites les cartes Wiy Wel ef Magic Lomf Face vers le
beas, sur leurs cmplzcements pésers. Chacque joueur
eleisil un pien pour le feprésenter sur T planchete de
jet. Chaque jeenr regoil 1500 Wisbes 2w tolal, réparts
comume Suil - dews de 500, 100 e 30; six de 20; cing de
10, 5 el 1. Toms les Wishes restants et be reste des acces-
sudres vont i 1 Banque. Gnpiler les Wsher de B Bangoe
e e ol dans los compartiments du platea € Banquler,

4N

jouenr gui fera également wn bon commissaive-priscur.
Le jousenr qni joue le rdle du Rangquier doil purder ses
WWighes personnels séparés de cens de b Bangue, Quand
le jeu eommporte plis de cing joucrs, vous pouves chogse

¢ d'wvair un Rannquier qui joue exclusivement le rile de

Banequier e de comnissaire-priseur

LA BANQUE. En pluz des Wishes, la Bangque détent les
cartes Tiere de propridc et les Tmmeubdes o Clédtemn

 awant I'achat et Putilisation par les joueurs. Ta Banque paic
i les saladres of les primes. Elle vend et mer aux enchines les

Attractions et remel les cantes Tire de proprici corre-
spondantes; elle vend les ITmmeubles ef Chéiteans aox

| jeueurs o préte des Wishes lorsgue o'est nécessaine piaur

des hypothéues. Ta Bangue collecte I'ensemble des
impis, amendes, prits el inéedts, ains gue le prix de

¢ toutes les Atretions qu'elle vend ou astribie ax encliee.
L Bamepue: a2 tonjones des Weshes en péserve. 5l Bangue

s retronve sans Wishes, le Banquier peat en émettre de
nouvest en les Gorivant sur du papier ondinaine.

LE JEU. En commengant avec le Banguier, chague joueur
lance les dés & tour de rile. Le joucr gui atieing le tal e

plus Aevid commence, Metles volre pion dans be coin mar-
Ui GO (Depart), lanees les 2 dés er déplaces votre pion
dans I direction de la fléche, du nombre de cases indiqué

par les diE Une [ois qu'an joucur aura terming, cest e
tour du joucur @ sa gauche. Les pions restent sur 165 cases
aoeupees ef repartent de B lorsque cest i powven volne
tonr de jouer. Une mémne case pent #ne occupde rar
plusieurs pions en mime temps, Selon [ case sur laquelle
58 fromve vatre pion, vous pouvee acheter des Atractions
on d'atres propriélés ou #re obligé de payer un bver oo
dlis ienpdits, tirer une carte Wizhing Bel an Magic Lasp,
aller en prisen, ete, 5 vons Gites wn double avec les dis,
vous diplaces videe pion normalement de b sonane des

dews dés et vous Ees saumis aus privilges ou pénaliés de |
Tresnin, puis vous la remetter sos |3 pile, 5§ e jonenr qui
| tire cetee carte ne vent pas Lutiliser, il peut T vendee 3

| nimpor quel momenl & un sutre jouear, & un pris négecié
omlre e

Iz case sur Lagquelle vons alterriser. Yous avez cependan
le lroit de rejower: relanees: los abés ot deplaces: 2 nowvean
trois fois de suite, vous devez aller directement 3 12 case “In
Jil”" (Fn prisen) qui se trouve dans le coin “IN JALL —
JUST VISITING” {En prison — Simphe Yisite) {wdr JAIL).

“GO° {DEPART). Cliaque Eds que le paon 4w jouear
avterril ou pesse sur b case G0, en kangant les dis on en
firang une carte, il regodt 200 Wishas de la Banque, Les
200 Wishes e o0l pases qu'one seule fois 2 chague war
de T planclewe. Copembant, 57 vous passes . case G0
en kangant les dés et que vous anerrissez deax cases plus
loin sur Megfe Lawh, on 7 cases plus loin sur Wishing
Wil ¢ ague vous Tetites la carte “Advance o GO (Allez
sl case TEPART), vous recevez 200 Wishes pour passes

Fa e GO ne premigne [ois, puis 200 Wishes pour y aller

e dewsiine lois e =uivant les instructions o b cane.

ACHETER DES AUTRACTIONS, Chague [ois que was
arrives sur une Atraction gui n'a pas de progriétice, wous
ponver 'acheter anpres de Ia Banque au prix inserit. Yous
recever a carte Titre de propridd prouvan Iachag mele-lz
devant vous, faoe vers le haut. $1 vous ne sohaites pes
acheter PAttraction, le Banguier |2 vend anx enchéves,
Uachetenr paie & Ia Banque le prix des ciclives o Wiches
el regodl |2 carte Tiere de propridté pour IAtraction.
Chaiue: jouenr, v compris cefui qui 2 décling d'acheser au
prix Inseelr, peut participer 2us enchitres, Les enchires
pewvent commeencer & nimporte quel prix.

PAYER LE LOYER. Lorsque vous arrivez sur une case
Ariraction qui apparteat 3 un joucur, vous deves [ui paver
b Jower it sur |z carte Tite de proprigté. 5 I'Arraction
est hypothéquée, il n'y 2 pas de lever. Lorsqu'une
Arraction sl Inpathéquiée, s carle Titre de propricts es
placde face vers Ie bas, devant son proprictaice, 11 est
avancagews e posséder ontes les cartes Tire de propridlé
d'une mEme coulenr (par excnple, Matterhorn e “its 2
sl world:™ ou Pirtes of the Caribhean, Space Monntain
ex Qrhitron) parce que le proprifeaire pent dans ce cas
exiger le double du lover powr des Miractions sans bis-
ments dang o groupe de conleur. Celte régle sappliquee
aux Attractions non pothéquies, méme st une aoiee
Atraction dans ce groupe de coulenr est hypothéqude.
1l est eneore plus avantageus d'avoir des lnmncubles au

i Chiitesne sur des Aftractions parce que les lovers sont

besuconp phus élevés que pour des Allraclions sans bli-
ments, Le propritiaire ne pergoit pes son lover 571l oublie
the Je elemeansler avant que le feuenr suivant ne lance les dés,

“WISHING WELL" (FAIRE UN Y(EL') et “MAGIC
LAMP" {LAMPE MAGIQUE). Lorsque vous arcivez sur
une de ces cases, prenes bcarte sur le desses de 2 pile,

¢ snives bes nstraclions et remetiez Ia cane face vers le has
iomous  pile. Vens gardez | earte “Get Out of Jail Feee”

(Sortir de prison sans frais) jusgu'a oe que vius en Sy

| OSVILLAIN'G TAX™ (IMPOT DES BANDITS). 5 vous

| ArTiveE SUT Cetle case, vous ave deis options: vous poivez
| estimer volre imipt 5 200 Wishes e paver oe montant & Iy
| Banoque ou vous pouves paver 1% de votre patrimsine

{ Lodad & Ja Bamgue. Votre patrimeine tatal ez égal 3 tous les

Wishes que vous délenez, aux prix inserits de towles vos

| Atteactions Bypothiguées e nen hypithigudies, et aux prix

coviitants de tous les Tmmenhles que vous possédes, Vous
dever décider quelle option vous cloisisses svant de comples
e palsimoine ot

UTAIL" (PRISON). Vous allez en prison bocsque (1) volre
pion atterril sur la case marquée “Go 1o Jal” (Al en

{prisn), {2 vous refirez une carte intinlée "Go o Jail,”

i ou (3) vous faltes des doublets avec les dés irois fois de

i snile, Lorseue vous alle: en prisan, vous ne Teoeves s

1 votre subiite de 200 Wisbes puisique, quelle que soit la
pasition de vodre plon sur Ia planchete, sous devez aller
divectement en prison. LOTsygue wus a0rvis ol prison
{volre tour esl lerming. S vous n'étes pas enoye” en

i prison, mais que vous Aver sur Cefle Case en jouant nog-
| nralement, vous fes un “singsle visiteor,” st Visiling”

| ot vous ne rocever aucune pénalitd, Lors de votre prochain
¢ tour de jouer, paursuivez normalement. Vous soclez de

¢ prisom en (1) Tangant un doublel avec bes dés i lun ou

[antre des trois prochaing wours; si vous v armiver, vaus
vouis déplaces immédliatement du nombre de cages indigqué
par votee lancer de doublet; méme si vous avex lancd un
doublet, vwus ne rejoues: pas cette Tois; (2) wilisant la
carte "Get ot of Jzil Free" {Sortir de prison szns frais) st

i vous Uaveg; (3) achetant I came “Get Out of Jail Free™
alun autre joucr; o (4) e paant une amende de S0

Wishes avant de lancer les dés an cours de U'on de vos

| e precliing tours. Siveus ne lanees pas un doublel au
i eours de vidre trodsitane wour de joser, wonus deves payer
oune amende de 50 Wizhes, Vous sortez aloes de prisen

immédiatement g1 vous vons déplaces du nombre de cases

{indigque par les dés. Méme lomsgue vous Eles en priso,
i wous pouvez acheter ou vendre des Atractions, acheter ou
i vendre des Immenbles ou Chiteaus 2t percevolr des loyers.



“FREE PARKING™ (STATIONNEMENT GRATULIT). Un
jonnens qui Atervil sur celle case ne rognil pas de Wiohes,
AUCACHONS o autres récompnses, Cest simplement un
st dle repos “grami,”

IMMEUBLES. Lorsgue vaus posséder ioures les Afiractons
skans un groupe de couleur, vous pouvez acheter des
Immenbles anprés de la Bangue el les construire sur ces
Atiractions. 5 vous achetes un ITmmenhle, vous poives Je
metire sur n'importe Equelle de vos Allvactios. En
resanche, vous devez comstruire le prichain Immenhle
quee vous aclietes sur l'one des Attractions sans bitiments
dle oo groupe de conlenr ou de tout auire orowpe de
callenr complet quee vous possédee Le prix gue vwous
dever paver 2 la Bangue poar chague Immenhle est
incliguet sur vaere carte Titre de propreiéed pour 1 Alcaction
sur Laquelle vous constrwisez I'lmmenble. Le propridlaire
pergoil toujours un double loyer & 'un josenr gqui arve
SUT e case Aliractions sans batiments de son geeupe de
conlenr complet, En snivant 1es véples ci-dessus, vous pam-
vez acheter o construire 2 loul meanent ausnt
d'Immeubles que vous le pouves ou le désivez, Mais vaus
dever constmire de maniére homoeging o' est-i-dire que
05 ne pouve: pas construine plusicurs Immenhles sur
unie Atlraction Lzt que vons naves pas constoit wn
Immenble sur chaque Ateaction de ce groupe de coulewr.
Vo= pouvez ensnite conumencer i construire b denziems
série d Immeubles, e ainsi de suite, jusqu la limite de
quatre Tmmenthles sur une Attraction. Par exernple, vous
M POIVeE pas constrice rois Lnmeubles sur une |
Altraetion = vous gvew un seul Immenble sur one autee |
Altraction e ce groupe, De méme que vous constriize: de
niniere homogéne, vous devez doalement vous départir de
vios Imaeeubles de L meéme facon si vous revendes des
Immeuhles i la Bangue (voir VEXTE D'ATTRACTIONS).

CHATEAUX, Lorsgue vous avi quatre Immeubles sur
clague Attraction &'un groupe de conlenr, vous pouvez
cheter un Chéitean auprés de k Banque el le construire |
st n'importe quelle AtracEon du growpe de couleur. Yous
retourmes les quatne Immeubles de cette Attraction 3
Bangue et vous paver le prix du Chétean comme indigué
sur k2 carte Titre de propei&d, Yous ne powves comstniire |
qunn seul Cliitean sur chague Atraction.
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PENURIE, IVTMMEURLES. Lossque Ia Banque n'a plus
d'immenkles 4 vendre, les joneurs qui veulent construine
doivent alemire que des joucurs vendent ou retournent
lewrs Tmmenhles i lx Bangue avane de constmice, $l v a
un noebre Limité d Tnmenbles o Chiteaws disponibles o
que plusicurs joveurs souhaitent acheter plus que ce dont
ihispose la Rangue, les Immenhles an les Chdireans doivent
étre artriboés anx enchives su ples ol

YENTE IPATTRACTIONS. Les Attractions sans batiments,
les movens de transport ef les bateaus (mais pas les
Inumeubles) peoavent ére vendus & n'imponte guel jonenr,
au oo d'une transaction privée, & un montant nézoecic
par le propridaire, Towlefois, aucune Allracion ne peut
Etre vendue & un joucer < des mmeubles sont ériges sur
une des Attractions e ce groupe de conleur, Tons les
Immenhles qui se rowvent dans ce cas doivent Sre vendus
i I3 Banque avant que ke propridlaire puisse vendre une
Atraetion de op groupe de coulenr. Les ITmmenbles ef les
Chatea: peavent Eire revendus i 1a Bangue 1 wal
moment pour B nedté du prix versé i lachal Tows les
Inmneulles f'un méme groupe de conleur doivent ére
venelus un par un, dans lordre inverse dans lequel ils ont
et constrnits, Tous les Chieauns d'un mime groupe de
couleur pewvent e vendus en mime temps. Ou ils pen
vent étre vendus un Tmmenble § Ia fods (o Chiilen est éoal
A cing Immenbles), dans Perdree inverse dans leguel ils ant
2 construits.

HYPOTHEQUES. Vous pouvez hypothégquer des
Atractions sans bEiments aupris de la Bangue & tone
momenl Avant gu'une Atraction avec bitimentiz) passe
Etre hypethéquée, tens les Immenbles sur louses les
Attractions de son groupe de couleur doivent élre reven-
dus &l Bangue & moitié priv. 12 valenr §'hypothéque est
indiguée sur chaque care de Titre de propriéit. Yous ne
ponvez pas percevadr des loyers sur des Altractions
hypothidguées ou des bateaws:, mais vous pouvez faire
paver des lovers sur des Attractions non hypolfhéguées
dans le méme groupe. Pour lever Ulnpathique, be propris-
taire doit paver & la Bangue ke montant de ['hvpathéque
plus DO 'intcrie. Lorsgue tores les Atteactions d'un
groupe ée couleur ne seat plus hypothégqudes, le proprie-
fzire pent commencer 3 racheter dos Immenbles an plain
il Le joucur gui vpothégquee une Attraction en garde la
prssession et aucin auire jonens ne peul lever |hy-
pothigque 3 ka Bangue pour en preadre prossession,
Touefois, le proprictadne peot vendre son Attraction
hypothéquie i un autre joneur i u prix négocié, 5 vous
ées 2 nouvesu propridiaire, vous pouves lever | hy-
pothique inunédiatement 5 vons remboursez 1 ipathégue
phies 10% d'iniéri 2 la Banque. 3 ivpothigque n'est pas
lewie imméstiaternent, vous devez payer 105 o 'intériit 2 ka
Banque lorsque vous achetez I'Attraction ez, si vous levez
I'bypothigue plus tard, voos dever payer 3 la Bangue un
intcrés de 10% supplémentaire en plus du ot de
I'bypoihiaque,

FATLLITE, Vous deves déclarer [illie si vous devez plis
(UE CE GUe s POUVEE paFer L un autre joueur ou d f
Banque. # votre delie conceme un e jouenr, vius
v donner 3 8 joueur ool ce gue vous possédes el
vous retiter du jen. 5 vous posséder des Tmmenbles ou
des Chiteay, vous deves les retonener 3 ka Bangue en
échange de Wishes pour e madtié du monant versé i
I'achat. Ces Wishes ivont & vodre créditear. 5 vous vz
hypothéqné une Atrzction, vus devez Sgalement douner
colte Allracion & votre créditenT mas Je nouvean propric-
taire it payer fnmédiatement A la Bangue Uintérés de
Femnprunt, qui est égal & 10% de ka valenr de PAlraction.
Te nowvesn propelésaine dait ensuite, 3 son geé, payer le
principal o comserver IAttraction, puis lever Ty
pothisque, 31 le joueur conserve [Atraction jusgud un
antre tour, il dait payer intéris & nouvezn ponr lever Uhy-
prthéque, 5§ vous devez de Iargent 2 la Bangue (pas 3 un
atre JOUSNE) PO U menlant supérienr i o que vous
potme paver (3 canse des taves ou des pénalités), mims:
e vendan: des Inmeables et en hypathéguant des
Adiracliens, vous deves rendre tous vos actifs & k Bangue,
Trans e cas, b Bangue vend immédiatement s enchires
pates les Atractions saisies, sauf les Immeubles. Un
joruenr qui Fait Eaillite dait se regiver du jen. Le demier
jonenr en lice gagne

DIVERS, Senle la Bangue pewt préter des Wisbey i un
jouenr, en lypothéquant nne Alraction. AUCR joueur m
peirt emprunler ou preter des Wishes & un aulre joueur,

REGLES ponr i TET RAPIDE {50 3 90 irates)
Il v 2 cing rigles modififes pour ce premier jéu rapide,
» Pendant la PREPARATION, le Banquier mélange el Jis-
trilue treds cartes de Tire di propri€té 3 chamque
jouenr. Cos tilees sont remis gratuitemenl. Aucin
pafement i | Bungue n'est néressaire.
Vaus n'iwvez besain que de trois Inmenbles G liew de
qutre) sur chague lot dun groupe de couleur comples
peur prrvoir acheter un Chiteau, Le byer d'un Cleitean
resie le mime, T2 valeor de revente i 12 Banque corre-
spomil Lowjours 3 la moitié du prix d'achat, qui dans ce
jen rapite comporte un Immenble de meins qoe dans
le jen nocmal.
S wirus vous pelroUvez en prison, vous deves en sortr
conrs du tour suivaunt 17 en utilisant une carte “Get Out
of [ail Free™ (Somir de prison sans frais) s vous en avez
une Cou vous pouves en acheter unel, (23 en Faisunt um
doublet svee les dis, ou (3) en payant S0 Wishes, A by
différence des rigles standard, vous pomes d'abord
lzneer les dés pour essaver de réussic un douhlet o, si
vous rater, décider ensnite de payer les 30 Wishes au
cours de ka meme madin.

o Lo pinalind “Villain's T (lmpil des bandies) est fisée i

200 Wishes.
« FIN T JEL: Le jen s'achisve lorsqu'on joucur fait fillie

Les jougnrs restnts évaluent leur parimeine e wotal-
izant: (1) les Wizhes détenus; (20 les Atieactions,
hasess el moyens de iransport qu'ils possident, au
prix inscrit sur k2 planchens; (3) e Altraction
hypothdquée pessédée, &l meité du priv inserit sur la
planchetie; (4) les Immenbles évaluds an prix d'zchar

U {3) les Chiiteaux évalués an priv dachal, v compris k2

valeur des rois Tmmenlbles rendus, C'est le joucur le
plus riche qui gagne!

ALUTRE JEU RAPIDE

JET LIMITE [4NS LE TEMPS, Avant de commencer,
menez-vons d'accord sur une henre limie pour 2 Gn do
jtw, Tewre 3 Taquelle L joucur le plos riche sera déckard
vaingueur. Avant de commencer, le Baguier mélangs e
disteibue denx cartes de Titre de propriélé & chague
joucur: Les jouenrs paient iomddiaement & la Bangue Le
pri des Adtretions qui leer ont éé distriluées.,

Mo serons heurens de recevoir vos questions o
commentiires sur ce jen. Forver i Hashro Games,
Consumer Affairs Depl, B0, Box 200, Pawtucket, B
|62, TEl ; BRR-R30-T025 (numdre gramic).
| @ Disney
{ Tous droils réservés,
@Disnevlucasfilo Lid.
& Locasfilm L., & T™

Tes meargues PARRER BROTHERS cf HASBRO ef lenrs
logos, b2 mrargue de commerce MONOPOLY oL son logo, L2
conception exclusive de |z planchette de jen, chacun des

| fléments distinetifs de ka planchete de jeu incloant les

| quatre cases de coins de [ planchette, le nom el le per-
§sonnage de ME. MONOPOLY™ el les régles du jou =onl
des marques de commerce de Hushro, Lie, pour son jeu
de reansactions di propriiés e les arcesoines alérems,

| @ 1935, 2002 Hashro, Pawtuckel, KL 02862, Tous droits
| résers. IMPRIME AUX ETATS-UNIS.




