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'CONTENU
Plateau de jeu

pions
24 cartes Invention
16 cartes Chance
16 cartes Caisse commu
12 sieges sociaux
2 des
Paquet d'argent




EN QUOI LE JEU MME MONOPOLY
EST-IL DIFFERENT ?

LES FEMMES GAGNENT PLUS D’ARGENT

QUE LES HOMMES

Vous decidez de qui vous étes ! Mais Mme Monopoly
offre plus d'argent aux femmes en début de partie et
quand elles passent GO.

LES CASES REPRESENTENT DES

INVENTIONS DE FEMMES

Au lieu des proprietées, vous
achetez des choses qui n'auraient
jamais existees si des femmes
novatrices n’avaient pas éte la
pour les inventer !

LES CHEMINS DE FER FONT

PLACE AU COVOITURAGE

Lorsque vous vous arrétez sur une case
Covoiturage, vous avancez jusqu’a

la prochaine case Covoiturage. Ceci
permet de faire le tour du plateau plus
rapidement pour gagner encore plus

d’argent !

LES SERVICES PUBLICS ONT
ETE ACTUALISES

La radio a etalement de spectre (a
lorigine du Wi-Fi) et le chauffage
solaire ont tous deux eté inventés

par des femmes. Ainsi, '’Aqueduc et

la Compagnie d’électricité ont été
remplaces par le Wi-Fi et le Chauffage
solaire. Vous pouvez cependant les
acheter de la méme facon que les
services publics classiques.

LES MAISONS ET LES HOTELS ONT ETE
REMPLACES PAR DES SIEGES SOCIAUX

Revez en grand ! Une fois que vous:

possedez toutes les inventions d’un

meme groupe de couleur, vous pouvez y

construire des sieges sociaux pour ainsi
~ toucher des loyers plus élevés.



Brasser les cartes Chance et les
placer face cachee ici.

MISE EN PLACE !

Designer un banquier.

Celui-ci gere

* |argent de la banque
les sieges sociaux

]
e |es cartes Invention
e |esvente aux encheres

Le banquier peut aussi
jouer, mais il doit garder
son argent sépare de celu
de la banque. '

Brasser les cartes Caisse commune et
les placer face cachée ici.

& TR
e LY

Le banquier
distribue I'argent.

Chaque femme  Chaque homme

recoit : recoit : (el
X5 X5 = s
1.1 X 1 | RN
e, A T A Chaque joueur choisit un pion
X2 X2 e &’ h. N 4 et le depose sur la case GO.
We

L d
X1 X1

| x 3 x 4 0 Placez les des pres du plateau de jeu.
X3 X 2

(Total = M1900) (Total = M1500)

Laisser I'argent restant dans la
boite en guise de banque.



PLACE AU JEU !

Pour gagner

Les joueurs se deplacent sur le plateau en achetant

autant d’inventions que possible. Plus on en posséde,

plus on recoit d’argent des autres joueurs. La partie se

termine des qu’il ne reste plus d’inventions a acheter.
Le joueur le plus riche a ce moment gagne !

Qui commence ?

Chaque joueur lance les deux dés.

Le joueur qui obtient le total le plus élevé commence,
puis la partie se poursuit vers la gauche.

A votre tour

1. Lancez les deux des.

2. Avancez votre pion du nombre de cases indiqué,
dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Ou vous étes-vous arrété? Suivez les consignes de
cette case. Voir |a section LES CASES DU PLATEAU.

Vous avez obtenu un doublet ?
Relancez les des pour jouer un autre tour.

Attention ! Si vous obtenez trois doublets
de suite, vous devez immediatement aller en
prison, sans jouer votre troisieme tour.

4. Votre tour est terminé. Remettez les dés au joueur
- de gauche.

C’est parti !

Voila tout ce qu’il faut savoir, vous pouvez
commencer a jouer. Suivez les instructions des
~ cases sur lesquelles vous vous arrétez.




LES CASES DU PLATEAU

INVENTIONS

Il'y a deux types d’inventions : celles qui sont regroupées en groupes de couleur et les services publics.

Inventions n’appartenant a personne

Si vous vous arrétez sur une invention qui n’appartient a personne, vous devez I'acheter ou la mettre aux encheres.

Vous voulez ’acheter ?
Payez le montant indique sur la case du plateau et recevez de la banque la carte Invention.

Vous ne voulez pas I'acheter ? P oD .
Le banquier doit la mettre aux encheres. Les mises P AT Y
commencent a M10 et tous les joueurs peuvent faire P AN T = T
monter la mise d’aussi peu que #1; nul besoin de PP _ I ey NuREiE
respecter I'ordre de jeu. Le banquier ferme I'enchére o> oy N S
meilleure offre paie alors la banque. - _ we' N7 Y
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Completez des groupes de couleur !

Quand vous possédez chaque invention d’un groupe de couleur :
® vous pouvez reclamer un loyer doublé pour ces inventions :

® VOUus pouvez y construire des sieges sociaux pour ainsi
augmenter le loyer ! Voir SIEGES SOCIAUX.

Inventions appartenant a un joueur

Lorsque vous vous arretez sur I'invention d’un autre joueur, ce dernier doit vous réclamer un loyer. S'il le fait, vous

devez le payer. Toutefois, si le propriétaire oublie de réclamer son loyer avant que le Joueur suivant lance les des,
VOuS n’avez rien a payer!

Services publics

Lancez les dés pour
determiner le montant

du loyer. Si le joueur est
proprietaire d’un seul service
public, multipliez le nombre
obtenu par 4. Si le joueur

est proprietaire des deux
services publics, multipliez

le nombre obtenu par 10.

Inventions
appartenant
a un groupe
de couleur

— | 7= 1 Payez le montant
= g ~ du loyer indiqué sur
uemmpnes (||| |l roccnsige ~la carte Invention.

4100

M50




CASES D’ACTION
GO

Chaque fois que vous passez g
GO ou vous y arrétez, réclamez
M240. si vous etes une femme.

Si vous etes un homme,
reclamezt M200.

En visite
Pas de panique ! Si vous vous y

arrétez, placez simplement votre
pion dans la section En visite.

Allez en prison

Vous devez immediatement
placer votre pion sur la case
En prison. Ne passez pas GO,
ne reclamez pas d’argent.
Votre tour est terminé. Vous
pouvez toutefois reclamer des
loyers, participer aux encheres,
‘construire des siéges sociaux

Cartes Chance et ' et conclure des marches.
Caisse commune  comment sortir de prison ?

Prenez la carte du dessus

Impots sur le
revenu et Taxe
de luxe

Payez a |la banque le
- montant indique sur la case.

. ~ Vous avez trois options :
~de la pile correspondante ; ’ | '
et faites ce qu’elle indique. 1. Payez M50 au debut de votre prochain tour,
Remettez-la sous la pile : puis lancez les des et avancez normalement.
quand vous avez termine. .: 2. Utilisez une carte Sortez de prison sans

frais au debut de votre prochain tour si vous
en possedez une (ou achetez-en une d’un
autre joueur). Replacez cette carte sous la pile
correspondante, lancez les dés et avancez.

Statlonnement 3. Obtenez un doublet 02 votre prochain tour. S

gratuit vous réussissez, vous étes libre ! Avancez du
Détendez-vous ! Il n'y a rien nombl:e de cases indique par les des et votre
d’autre a faire. lour samrotela. | e
Vous avez jusqu’a 3 tours pour tenter d’obtenir
un doublet. Si vous n’y arrivez pas, payez sM50,

3 et avancez du nombre de cases indiqueé par votre
: troisieme tentative aux des.

STATIONNEMENT
GRATUIT



SIEGES SOCIAUX

Construire des
sieges sociaux

Des que vous possédez toutes les
inventions d’un meme groupe de
couleur, vous pouvez construire des
sieges sociaux (nul besoin d’attendre
votre tour).

Payez le prix d’un siege social
indique sur la carte Invention et
placez un siege social sur I'invention.
VOUS ne pouvez avoir qu’'un seul
siege social sur une invention.

Il n'est pas permis de vendre un
siege social a la banque ou a un
autre joueur.

Crise du batiment

Si plusieurs joueurs désirent acheter

le dernier siege social, le banquier fait
une vente aux encheres. Les mises
commencent a M10 et montent d’aussi
peu que M10 a la fois ; nul besoin de

respecter l'ordre de jeu pour miser.
Le paiement va a la banque.

MARCHES CONCLUS
ET ECHANGES

Vous pouvez acheter, vendre ou echanger des
Inventions avec les autres joueurs a tout moment. Les
inventions peuvent étre echangées contre de I'argent,
d'autres inventions ou des cartes Sortez de prison sans
frais. Les joueurs conviennent du montant entre eux.

A court d’argent ?

Vous devez payer quelque chose, mais n’avez pas
l'argent ? Vous pouvez vendre des inventicns.

Vendez des inventions a la banque a leur

valeur nominale ou a un autre joueur pour une
somme convenue.

Vendez des inventions avec siege social a |a
banque au cout du loyer avec siege social ou &

un autre joueur pour une somme convenue. Que
'invention soit vendue a la banque ou a un autre
jouedur, le siege social demeure la ou il est. Il est
POSSIBLE de defaire un groupe de couleur complet.
S un joueur s’arrete sur une invention avec siege
social n‘appartenant a personne, il peut acheter
cette invention au prix indique sur le plateau de jeu.
| obtient gratuitement le siege social !

‘Vous devez encore de P’argent ?

Vous devez declarer faillite et vous retirer du jeu !

Vous devez de I'argent a un autre joueur ?
Donnez-lui toutes vos inventions, y compris tout siege
social s’y trouvant.

Vous devez de 'argent a la banque ?

Remettez tout votre argent et toutes vos inventions,
incluant les sieges sociaux, a Ia panque.




FIN DE LA
PARTIE

La partie se termine quand
toutes les inventions ont été
achetees.

Ensuite, les joueurs recoivent
un loyer de la banque pour
chacune de leurs inventions.
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Reclamez un loyer doublé
pour les inventions d’un
- groupe de couleur complet.
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Recevez le loyer avec siege
social pour les propriétés
avec un siege social.
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Le joueur ayant amasse le |
plus d'argent gagne !

|

Voici Mme Monopoly !
Un brin aventuriére, Mme Monopoly a le dynamisme
- infatigable d’'un magnat de la famille MONOPOLY.
e S0n objectif : soutenir les jeunes entrepreneurs, en
- ' - particulier les femmes !



