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| BUT DU JEU

Etre le seul joueur qui n'ait pas fait faillite.

CONTENU

1 plateau de jeu, 1 banque électronique, cartes de
Propriété, Chance et Caisse de Communaute, 6 cartes
bancaires Monopoly, 2 dés, 6 pions, 32 maisons et
12 hotels.
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IMPORTANT

LES PILES DOIVENT ETRE REMPLACEES mn

5 UN ADULTE. VEUILLEZ CONSERVER CES

Arret

e e oot INFORMATIONS POUR POUYOIR YOUS ¥
: J REFERER PLUS TARD.

Yoir page 10.

Voir page 10, ot A PRECAUTIONS A PRENDRE :

1.Les piles doivent étre maintenues hors de
portée des enfants. Si l'une d'elles est
avalee, prévenir un medecin

Hypotheques.

- ¥ i s . V' u (s A4 immédiatement.
' G T P : : 2.Suivre attentivement
= = T | les instructions.
Arret sur une : < : g J o~ - Nutiliser que les piles
case Chance. . e _ . conseillees. Inserer

Voir page 10. - & - <D Iespiles
el B < - < , correctementen
respectant les signes
+et—, =
3.Ne pas melanger des piles neuves et
usagees; des piles standard (salines) et
alcalines.
4.Enlever les piles usagées.

5.Enlever les piles en cas de non-utilisation
prolongée.

6.Ne pas mettre les bornes en court-circuit.,

7.5 le produit cause des intetférences
¢électriques ou semble en etre altére,
I'eloignier des autres apparells electrigues.
Remettre en marche si nécessaire;

8. ACCUMULATEURS: Ne Jamals meélanger des
accumulateurs (rechargeables) avec tout
autre type de piles. Retirer les
accumulateurs avant de les recharger. Le
rechargement des accumulateurs doit étre:
effectué par un adulte. NE PAS
RECHARGER LES PILES NON

RECHARGEABLES_.
1 Ce produit et ses piles doivent étre
Construire sur | iy (Y jetes séparement aupr
ses proprietés. Placez votre pion ici 0 ] - Centre local de recyclage d

pour commencer. 38 e N <° Ne les jetez pas avec vos dechets

Yoir page 9. meénagers.




Banque électronique
et cartes bancaires.

Yoir pages 5a 7.

COMMENT JOUER :

Arrét sur la propriéte
d’un autre joueur.

Yoir page 8.

BANQUE ELECTRONIQUE

ETAPES DU JEU :
ACHETER UNE PROPRIETE.....
VENTES AUX ENCHERES....

ACHETER UNE MAISON
ACHETER UN HOTEL
CRISE DU LOGEMENT
BESOIN DARGENT
VENDRE UNE PROPRIETE
HYPOTHEQUES

FAILLITE ....

CASES CHANCE ET 3
CAISSE DE COMMUNAUTE

PARC GRATUIT

PASSER 2 FOIS DE SUITE
PAR LA CASE DEPART

PRISON

UTILISATION DES PILES

PARTIE RAPIDE ....

MONOPOLY CONTRE LA MONTRE

Passer par la Aller en Prison.

case Départ Yoir page 11.
et recevoir #2m

Voir pages 6 et 11.

GRATUIT




COMMENT JOUER :
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ETAPES DU JEU
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| DES capudt 1] GUIDE RAPIDE : voir en page suivante pour plus de détails.

Million

! . Lorsque vous passez par la case Départ : insérez votre carte bancaire
dans la fente et appuyez sur ce bouton : #2m seront automatiquement
crédites sur votre compte !

Millier

Annuler : si vous vous trompez en entrant le montant de la transaction

dans la banque électronique, appuyez sur ce bouton, pendant que

: votre carte est encore dans la fente. Entrez ensuite le bon montant.
Pour faire une nouvelle partie, retirez la carte de la banque électronique
puis maintenez cette touche appuyée jusqu’'a ce que vous entendiez
un bip. Tous les comptes sont effacés et tous les joueurs retrouvent
un compte de départ de #415m.

Ajouter une virgule/Régler le son : pour régler le son, enlevez la carte
de la banque et maintenez appuyé ce bouton. Relachez le bouton

lorsque vous obtenez le volume de son souhaité.

Payer un autre joueur

Recevoir de I'argent
%& - | ) Payeriabanque

- : _ Piles
Pour la mise en place et le retrait des piles, voir page 11.
Débuter une partie
Appuyez sur nimporte quelle touche ou insérez une carte dans
la fente de la banque électronique. Chague joueur commence la
! partie avec #15m sur son compte. Lorsque la carte d'un joueur
est insérée dans la banque, le numéro de carte s'affiche d’abord
a I'écran, suivi du solde de son compte.




RECEVOIR DE LARGENT ' PAYER




