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UN JEU POUR LES ENFANTS

LES PRINCIPES DU JEU

Les monopoles sont néfastes, tant pour les acheteurs que pour le pays. Le jeu a pour but de combattre les
monopoles a I'aide de petites cartes, les fiches de plainte.

Les monopoles sont les groupes de coloris présentés sur le tableau de jeu. Chaque groupe comprend trois
cases de societés. Les monopoles ont un certain nombre de ronds. Le poids du monopole est en rapport direct
avec le nombre de ronds.

Les cases a un seul rond sont les oligopoles, ceux a deux ronds les trusts et ceux a trois ronds les monopo-
les.

Celui qui réalise le plus haut score, que ce soit en argent ou en credit social, gagne le jeu.

Cet argent vous est du par les joueurs qui tombent sur une case de sociéte dans laquelle vous avez pose
des fiches de plainte. Chaque fiche aide a entraver les monopoles.

Vous pouvez faire appel a un crédit social aprés avoir installé un certain nombre de fiches de plainte sur les
monopoles.

~ REGLES DE JEU

-1. Un des joueurs joue le role de caissier pour gérer les fonds. Le caissier participe au jeu.

2. Le caissier donne 1.500 E a chacun des joueurs (un billet de 500 E, sept de 100 E et six de 50 E).

3. Chaque joueur lance les dés pour déterminer qui va ouvrir le jeu. Celui qui réalise le score le plus éleve, en-
tame la partie et choisit la couleur de son pion. Les participants jouent a tour de réle, dans le sens des ai-
guilles d'une montre. Celui qui réalise un score double (deux faces egales sur les dés) peut jouer une se-
conde fois.

4. Le joueur qui tombe sur une case de société a ronds ouverts a le droit d’acheter une fiche de plainte. Cette
fiche doit étre installée sur un rond libre. On ne peut jamais acheter plus d'une fiche par lancement.

5. Le joueur qui tombe sur une case de sociéte et qui rencontre une fiche de plainte qui n'est pas la sienne,
doit payer une amende de 50 E par fiche de plainte.

6. Chaque joueur peut essayer de gagner un groupe:

a) en mettant une fiche sur les deux sociétés d'un oligopole;
b) en mettant trois fiches de plainte sur un trust:
¢) en mettant cinqg fiches de plainte sur un monopole.

7. Le joueur qui gagne un groupe est le seul a pouvoir mettre davantage de fiches de plainte sur ce groupe
(sauf dans les cas prévus au point 11).

8. Le joueur qui gagne un groupe peut chasser tous les autres joueurs en possession de fiches de plainte sur
ce groupe. Les joueurs ainsi chasseés doivent restituer leurs fiches au caissier.

9. Les joueurs qui mettent leurs fiches de plaintes sur une rangee de ronds ont droit au crédit social; en effet,
ils ont agi dans I'intérét du pays. Une rangée de ronds implique qu’il y a une fiche sur un seul rond de cha-

( que société d'un groupe. Une rangée de ronds équivaut un oligopole, deux un trust et trois un monopole.

- Exemple:

a) Oligopole: E] E E
b) Trust: une rangée ou deux rangées EJ E E]
¢) Monopole: une rangée ‘ ou deux rangees ou trois rangées. E E @

10. Laréalisation des rangées vaut:
- Une rangée de ronds: 450 points
- Deux rangées de ronds: 1.000 points
- Trois rangées de ronds: 1.750 points.

11. Le tableau de jeu comprend également des cases avec la mention BOITE POSTALE. Le joueur qui tombe
sur une telle case a droit a une carte B.P. et doit respecter les indications de cette carte.

12. Le PALAIS DE JUSTICE. Le joueur qui arrive au Palais de Justice joue, au prochain tour, les dés normale-
ment. S’il ne réalise pas un score double, il continue comme si de rien n’'était. Si, par contre, les dés affi-
chent un score double, le joueur s’est rendu coupable d'outrage a la Cour. Dans ce cas, une amende de 50
E est due au caissier et le joueur intéresse devra rester au Palais de Justice jusqu’au prochain tour.

13. Le jeu se termine dés qu'un des joueurs fait faillite. Le perdant paie ses dettes jusqu’'a épuisement des
fonds et celui qui réalise le plus grand score, en argent ou en credit social, gagne.
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QUELQUES QUESTIONS-REPONSES A L'INTENTION

DES DEBUTANTS
QUESTION: Cet Anti-monopoly est-il semblable aux autres jeux de Monopoly?
REPONSE: Non, ce jeu est tout a fait difféerent et constitue une nouveauté.
QUESTION: Puis-je acheter la société sur laguelle je tombe?
I REPONSE: Non, mais vous avez le droit de porter plainte contre cette société parce
qu’elle est trop monopoliste.
QUESTION: Comment faire pour porter plainte?
REPONSE: Vous achetez une fiche de plainte a la caisse au prix de 100 E et vous la
e posez sur le rond de la case de sociéte.
QUESTION: En quoi ces plaintes peuvent-elles m’étre utiles?
REPONSE: Pour commencer, si vous portez plainte contre deux sociétés d’un groupe
du méme coloris, ce groupe vous sera attribué.
QUESTION: Peut-on porter plainte contre une société a n'importe quel moment?
REPONSE: Non. Pour pouvoir porter plainte contre une societé determinee, il faut
d’abord tomber sur cette case.
QUESTION: En quoi un groupe attribué peut-il m’étre utile?
REPONSE: Si un groupe est attribué a un joueur, il est le seul a pouvoir introduire
d’avantage de plaintes contre le groupe de ce coloris.
QUESTION: Et si d’autres joueurs arrivent sur un groupe qui m’a éte attribué, me doi-
vent-ils de I'argent?
REPONSE: Non, ils doivent payer au caissier. Cette situation vous aide aussi: plus vo-
tre partenaire perd de I'argent, plus vite il fera faillite.
QUESTION: Alors je ne recois pas d’argent de mes adversaires?
~REPONSE: Si, lorsque vous détruisez un trust. Pour ce faire, il suffit de couvrir tous les

ronds d’un groupe de société. Dans ce cas, I'adversaire qui s’achemine qui
votre groupe vous doit de I'argent.

QUESTION: Et les points sociaux?

REPONSE: Il s’agit de points pour récompenser difféerentes facons de remporter du
succes suite a des plaintes. Lors du décompte des points, chague point so-
cial aura la méme valeur qu’'un Euro dans la caisse individuelle de chaque

joueur.

QUESTION: Comment gagner le jeu?

REPONSE: Le jeu est terminé quand un des joueurs n’arrive plus a payer ses dettes.
Celui qui a le plus de points gagne la partie.




