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REGLE DU JEU

PRINCIPES DE JEU

Arti-Monopoly est un jeu tout & fait unique, Dans les autres jeux d'aflaires le gagnant est celui qui devient le plus
riche grice A l'acquisition des monopoles qui lui permettent de hausser arbitrairement les prix. Cette pratigue
ast interdite par la ioi frangaise, Elfle nuit aux consommateurs, qul dolvent payer des prix exorbitants, autamt
gu'a toutes les aulres entraprises, victimes de ces monopoles. Cest I'économie dans son ensamble gui souffre.
Dans Anti-Monopoly les jousurs luttent pour les intéréts des consommateurs et des patites Bt moyennes
entreprises. Quand la partie commence, le lapis de jeu est dominé par des monopoles. Trols cases de méme
couleur représantent une combinalson monopolistique de trois sociétés, soil un TRUST. Les jousurs ont recours
a la loi pour aftaquer les TRUSTS avec des jetons d'accusation. Plus important est le TRUST, plus il faut
das jetons pour e maitriser

Les joueurs sont récompensés par de l'argent, blen slr, mals aussi par des points soclaux qui signifient

le plaisir d’aveoir fait quelque chose de blen pour le pays. Le jeu se termine dés gu'un joueur n'a plus d'argent.
Le gagnant ezt calul qui réalise le plus grand score en ECUS &t en points sociaux {1 ECU = 1 point social),

Gagner an faisant « achec aux TRUSTS =.

. COMPOSITION DU JEU
Les accessoires et leurs fonctions

Ce jeu 88 compose de |
1 plateau de JEU : ce plateau sur lequel les joueurs exécutent leurs parcours est décomposé en cases
réparties ainsi - les 4 coins (Case départ et Caisse - Allez au fribunal - TRIBUNAL - Informations pour jouer) :

1 case neutre

5 cases » bolte & letires »

1 casa « 2 das w»
el 33 cages de SOCIETES. Ces sociétés étani groupées par 3, d'une méme coulewr, concrétizent ainsl un

groupe dconomigue, appeld TRUST,
40 cases

2 dés : lancés par les joueurs, L'addition des points oblenus donne le nombre de cases de déplacement
du pion apparenant au jousur qui a lance les das.

& plons : un pion par joueur de couleur différente gque l'on déplace aprés le lancement des dés. A l'endroit
arrivé, le joueur axécute les Instructions diverses du jeu.

3 carnets de monnaie : la monnaie employée est 'ECU. Le jeu contient un camet de billets de 50 ECUS,
1 camet de billets de 100 ECUS et 1 camnet de billets de 500 ECUS. C'est & I'aide de cette monnale que
e « Directeur du Budget « ef les jousurs vont participer au jeu.

11 cartes « CREDIT ANTLTRUST »: il y a 1 care par TRUST (11 groupes), Ces cares correspondent
a4 un = amprunt « gue (@3 jousurs peuvent obtenir auprés du « Directeur du Budget ». La valeur de lemprunt
st portée sur la carte. Ces cartes de Crédil sont données au jousur qui a déja une « affaire attribude »,
Le « Directeur du Budget » donne au jousur, avec la care, 'argent équivalent

Chagque « groupe » ne donne lisu qu'a un seul emprunt.

24 CARTES POSTALES : ces cartes, battues a l'avance, sont posées en paquet (face standard au-dessus)
et piacées sur lo plateau de jeu, 4 Pendrolt indiqué. Lorsque le pion d'un jousur arrive a une case « CARTE
POSTALE », celui-ci prend la carte de dessus du paguet et exécute les instructions écrites au verso.

Pour lez eniants, certaines cartes ont des instructions qui leur sont destinées (ils choisizsent la régle qui
leur convient).

CARTES D'ACCUSATION

Ce sont les cartes qui reproduisent les mémes socidlés inscrites sur le plateauy de jeu. Elles sont remises
par le « Directeur du Budget » au jousur qui dépose une plainte,

'y a1, 2ou3 cartes d'accugation selon importance du TRUST,

L'importance de ces groupes est désignée sur les « Cartes d'accusation » par des cercles (1, 2 ou 3 cercles)
Ces cartes sonl payédes au = Directeur du Budget » of représentent le droit & 'accusation et le palement des
frais de justice ot d'avocat, nécessaires a l'instruction d'une plainta,



JETONS D'ACCUSATION
Ce sant les jetons remis en méme lemps gue les « Carles d'accusation « et qui seront placés sur un cercle
de la case « SOCIETE ». lis confirment ainsi le dépdt d'une plainte.

VOCABULAIRE

DIRECTEUR DU BUDGET

Clest le joueur désigné pour tenir la banque, donner les cartes de crédit ainsi que les cartes et jatons
d'accusation. Il peut aussi participer au jeu comme jousur normal.

AFFAIRE ATTRIBUEE

Attribution exclusive & un jousur d'un groupe de méme couleur pour guil prenne l@s mesures nécesaires
et obtienne 'annulation du TRUST,

Il sora seul & avoir le droit de placer des jetons d'accusation sur les sociétds de ce groups.

Cette attribution se fait lorsque le jousur a couvert au moins un cercle sur 2 des Sociétés d'un TRUST.
Quand e TRUST est brisé, I'affaire reste atiribuée & celul qui a obtenu ce jugemant,

AMENDES

Amendes payées par un joueur qui arrive sur une case de société dont - Maffaire est déja attribude » & un
autre joueur. Les amendes sont payées au DIRECTEUR DU BUDGET & iitre de pénalité pour gaspiflaga
des moyens du département Anti-Trust,

BATTRE

Conlraindre des jousurs & rendre au Directeur du Budget des cartes d'accusation déposées confre un groupa,
apres lattribution du groupe & un autre jousur.

BRISER UN TRUST

Contraindre un groupe & mettre fin & sa pratique monopolistique. On y parvient en couvrant de jetons
d'accusation 10us les cercles inscrits dans toutes les cases des soclétés du TRUST,

TRUST

3 sociétés de la méme couleur (méme groupe économigue) qui représentent un MONOPOLE, ou un CARTEL
ou un OLIGOPOLE,

EMPRUNTS

Lorsqu'un jousur, ayant déja une « affaire attribuée » a épuisé ses billets, il peut emprunter des « ECUS »
au Directeur du Budget, Le Directeur du Budget donne les ECUS et la CARTE DE CREDIT ANTI-TRUST
correspondante. Il n'y a qu'un emprunt par TRUST,

INDEMNITE DE SURVEILLANCE

Versement d'un joueur qui arrive sur une sociélé condamnéde d'un TRUST anribué a un autre jousur. Une
société est condamnée quand chaque cercle sur la case est couvert par un jeton d'accusation. Le versement
au joueur a qui appartiennent les jelons lui permetira de comtinuer la surveillance sur la pratique monopolistigue.

MONOPOLE

3 socidlés qui opérent comme une seule sociétd, Elles sont Indiquées sur les cases des sociélés du plateau
par 3 carcles.

CARTEL

3 societes autonomes qui s'accordent formellement pour hausser les prix. Elles sont indiquées sur les cases
des sociétés du plateau par 2 cercles,

OLIGOPOLE

3 sociétés qui font la plus grande partie du chifire d'affaires d'une branche industrielle. Elles sont indiqubes
sur las cases des sociétés par 1 cercle. Attention, les cases ne sont pas toujours 'une & citd de ['autre
5ur le tablaay.

DEPOSER UNE PLAINTE :

Accusation officielle de pratigues monopolistiques, déposés par les jousurs contre une socidté. Cela se falt
par l'achat auprés du Directeur du Budget de « la carte d'accusation » (couleur et nom de société analogues
& la case) et du jeton d'accusation, moyennant le paiement de 100 ECUS. Le jelon sera placé sur le cercle
de la société poursuivie et la carte conservée par e joueur. :

PARTIE MULLE

Situation qui se prodult quand aucun des jousurs ne peut gagner une affaire altribuée d'une fagon normale.

POINTS SOCIAUX
Les points décemis au joueur pour avolr servi e pays en déposant des plaintes contre des sociétéds
monopolistigues,

REGLE DU JEU

— 5a joue de 2 & § jousurs. Le mellleur score est le lolal des points soclaux gagnés, augmentd des sommes
de valeurs (ECUS) qui restant au jousur en fin de partie.



— Les TRUSTS sont reconnaissables & leur couleur. 3 sociélés par groupe.

— En principe, ces groupes forment des TRUSTS que vous devez détruire pour faire respecter la lol anti-trust.
Vous avez gagné votre procés et mis fin aux pratiques monopolistiques lorsque vous avez couvert
tous les cercles d'un méme groupe de 3 soclétés,

DEPART DU JEU
On commence par nommer le Directeur du Budget qui pourra aussi participer au jeu. Le Directeur du
Budge! distribue 4 chague joueur un capital de 1 500 ECUS (1 billet de 500, 7 billets de 100 et 6 billets de 50,
On bat les « cartes postales » qua I'on pose en tas sur le plateau dos au-dessus. Pendant e déroulement
du jeu, le DIRECTEUR DU BUDGET vend les cartes el les jetons d'accusation aux joueurs qui le demandent,
percoil les amendes, verse les primes ot préte de l'argent,
— Chaque jousur lance les dés pour déterminer celui qui commence (le pius fort tirage), s'il y a parité on lance une
seconde fois, ete. Ensuite chaque joueur choisit Ta couleur du PION qu'il véhiculera sur le plateau de jeu.
— Lo jau toumne dans le sens des aiguilles d'une montre, a partir de |a case « DEPART ». Le premier joueur
commence ef lance les dés (un coup double donne droll 4 recommencer le lancement des dés; saul si
en cours de jeu le jousur a son pion dans la case du TRIBUNAL), S| ce 2* lancement améne un
nouveau double, le joueur doit passer son tour et payer une amends de 50 ECUS,
— VYotre pion arrive sur la case d'une société
5i vous le désirez, vous achetez une - carle d'accusation » du TRUST sur lequel volre pion est arrivé,
moysnnant la somme de 100 ECUS versée au Directeur du Budget pour payer las frais de justice el
d'avecat, Vous pouvez placer le jeton d'accusation sur un des cercles d'accusation d'une société du groupe.
— Votre pion arrive sur une boite & letires
Tirez la premiére care de dessus du paguet de « cartes postales » ot ewécutez les Instructions écrites
au verso de celte carte.
— Voltre pion arrive sur |a case « ALLEZ AU TRIBUNAL »
Transporiez voire pion & la case « TRIBUNAL ». Au tour suivant, lancez les dés comme dhabilude ot
poursuivez l@ jeu, sauf si vous faites un coup double. Dans ce cas, vous dever payer 50 ECUS ef
laisser passer volre tour pour vous punir d'offenser la COUR,
— Yotre pion arrive sur la case « TRIBUNAL »
Appliquez la méme régle qu'au paragraphe précédent.
— Votre pion arrive sur la case ol |l y &8 2 DES inscrits 2 X
Vous &tes aulorisé & rejouer immeédiatement en relangant les 2 das,
— Sur d'autres cases ol il y a des instructions précises, exécutez celles-ci & chaque fois que votre pion
s'y aréte.

POURSUITE DU JEU

Aprés le premier lour, chacun des joueurs continue & jouer dans le méme ordre. Si un jousur arrive sur
la case d'une sociélé appartenant & un groupe contre lequel il a déja « porté plainte = il peut acheter une
seconde care d'accusation et placer un autre jeton sur un autre cercle,

ATTRIBUTION D'UNE AFFAIRE

Dés que le joueur occupe 2 cercles d'accusation répartis dans 2 soclélds différentes du méme groupe,
'AFFAIRE LUI EST DEFINITIVEMENT ATTRIBUEE. Cela veul dire quil paut « BATTRE » fous les joueurs
qui ont une » carle et un pion d'accusation = sur la case dune de ses 3 SOCIETES. Ces jousurs doivent
rendre leurs cartes et pions d'accusation au DIRECTEUR DU BUDGET qui leur paie un dédommagement
de 50 ECUS par sociéte,

Exempile : un jeton est posé sur un cercle de la société « Biscuit PN = et la carte d'accusation entre les mains
du jousur X. Un autre cercle est occupé dans la société « SONPIQUET » par la jousur ¥, 2 aulres corcles
sont occupés dans la société = BANANAS » par le |oueur 2.

L'affaire du groupe « ALIMENTAIRE » sera attribuée au joueur X, ¥ ou Z qui occupera 2 cercles dans 2 sociétes
differentes du groupe.

Le joueur qui se volt « attribuer une affaire » pourra reprendre les cartons et jetons d'accusation rendus par
les autres joueurs mayennant le palement du prix habituel de 100 ECUS par carton d'accusation au Directeur
du Budget.

Il y aura PARTIE NULLE sl aucun des jousurs ne peul réussir 4 déposer une plainte contre plusieurs SOCIETES
d'un méme groupe. Les jousurs décideront alors par tirage au sor, aux dés par exemple, lequel d'entre eux
obtiendra I'AFFAIRE. Ainsi la partie pourra continuer,

AFFAIRE ATTRIBUEE A UN JOUEUR

Dés que l'affaire est attribuée & un joueur, celui-ci est le seul & pouvoir = déposer des plaintes » sur las
sociétés du groupe. Il achétera, une & une, les cartes d'accusation avec efons lorsque son pion arrivera
sur la case d'une des sociétés du TRUST,

Il y aura 2 exceptions & cofe rbgle :

a) lorsque vous « battez » un jousur en 'expulsant d'une case quand I'affaire vous est atiribuée ;

b) lorsque vous exécutez des instructions donndes sur des cares postales.

Chague joueur doit done faire en sorle de posséder les sociétés de I'affaire qui hul est assignée ol déposer
d'autres plaintes contre ce TRUST.

Le joueur dont le pion arrive sur la case d'une société = attribuée = A un autre jousur pale une amende au
Directeur du Budge! (pour gaspillage dans une affalre appartenant a un autra).

Tant qu'une « affaire = n'est pas attibuée aucune amende n'est due,




Las amendas

Il v & 3 types d'amendes au cours du jeu, une pour chague sore de groupe.

a) les socidtdés d'un OLIGOPOLE qui ont un seul cercle d'accusation = 50 ECUS par groupe
b) les sociétés d'un CARTEL qui ont 2 cercles d'accusation = 100 ECUS par goupe ;

¢} los sociétés d'un MONOPOLE qui ont 3 cercies d'accusation = 150 ECUS par groupe.

CONDAMNER UNE SOCIETE '

Une socigté qui fail partie d'un TRUST attribué & un jousur. esl condamnée dés que celui-cl occups chaque
cercia de la case avec ses jatons. Le joueur dont le pion amive sur cette case doit payer ay jousur & qui
appartisnnent les jatons une indemnité da surveillance qui aidera celui-cl & s'assurer que la société ne relombe
pas dans des pratiques ilégales :

— Socidté qul fait partie dun OLIGOPOLE = 150 ECUS
— Société qui fait partie d'un CARTEL = 250 ECUS
— Société qui fait partie d'un MONOPOLE = 400 ECUS

BRISER UN TRUST

Lorsque le jousur réussit &4 occuper avec ses Jelons tous les cercles des frois socidtes dun TRUST,
les poursuites judiciaires sont termingées et le Direcleur du Budgel donne Bu [oueur ung prme pour Bvoir
brisé le TRUST :

— OLIGOPOLE = 300 ECUS

— CARTEL = 500 ECUS

— MONOPOLE = 900 ECUS

{Attention : la prime pour chague TRUST ne peut étre donnée qu'une seule fois.)
Les emprunts

A court d'argent, un jousur peul emprunier des fonds auprés du Directeur du Budget, L'emprunt n'est accordd
qu'au jousur & qui est « attiibude une alfalre » ou qui a déja « cassé - un groupe. Il n'y a qu'un seul prét par
groupe de societes.

Avec l'emprunt, le Directeur remel au jousur a cane de - Crédit Anti-trust » corespondant au groupe pour
lequel le crédit est donné. Cette carte est & conserver jusqu'a la fin du jeu. La valaur de cas crédits, porée
sur les cartes, ast la suivante |

— CLIGOPOLE = 350 ECUS

— GCARTEL = 500 ECUS

— MONOPOLE = 700 ECUS

FIN DU JEU

Les joueurs parcourent le tableau de jeu autant de fois quiil le faul s jouent el agissent pour obtenir le
plus « d'affaires atinbuées » possible. lis cassenl le maximum de TRUSTS et réunissent pour eux-mémes
le maximum d'argent.

Le jeu nst terminé dés qu'un des jousurs n'a plus d'argent, et n'a plus de possibilité d'emprunter. Mais ce
joustr n'a paut-élre pas perdu Ia partie, nous le saurons au décomplo des points.

Gagnant du score final

Pour chague jouaur an additicnng ©

a) rargent qui lul reste en main

b} les points sociaux suivants

pour un OLIGOPOLE : 450 points pour l'occupation du cercle d'accusation de chacung des 3 sociétés par
I méme jousur,

pour un CARTEL : 480 points pour loccupation d'un cercle d accusation de chacune des 3 sociétes par le

joueur,
1000 points pour l'occupation des 2 cercles d accusation de chacune des 3 socieles par
ler M joueur,
pour un MONOPOLE : 450 points pour l'eccupation d'un cercle d'accusation de chacune des 3 soclélés par
lg méme joueur,
1000 points pour Foccupation de 2 cerces d accusation de chacune des 3 sociélés
par le méme joueur,
1750 points pour l'occupation des 3 cercles d'accusation de chacune des 3 sociétés
par le méma jousur.
On déduit ensuite du total, les sommes empruntées par le joueur, inscrites sur les cartes de crédit quil &
en main,

Le jousur ayant atteint le plus grand total est e gagnant,

AUTRES REGLES POSSIBLES POUR UN JEU QUI PERMETTRAIT DES ECHANGES ENTRE LES JOUEURS

8) Les joueurs sont alors autorisés a échanger entre eux leurs = cartes d'accusation -,

b) En cas de partie nulla, au lieu de tirer au sor, les joueurs négocient et fonl des échanges entre eux.

c) Lomsgu'un échange conduil & réattribuer un groupe deja brisé, le jousur bénéficiant de cetle réattribution
ne recolt pas de nouvelles primes.

d) Loragu'un échange se fait sur une = affalre attribuée » sur laguelle le joueur a emprunté, la « Carta de crédit »
o8t également transmise avec ['affaire,
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REGLE DU JEU POUR ENFANTS

PRINCIPES DU JEU

Certains monopoles sont neélastes pour les acheteurs et pour le pays. Ce jsu 8 pour bul de combatire ces
monopoles avec das jelons daccusalion. Les monopales sont représentés sur le fapis de jeu par des groupes
de 3 societes de méme couleur, donc 3 cases de meme couleur.

Ces monopoles de sociétés ont un certain nombre de cercles Inscrits sur la case. Plus de cercles Hl y a
sur la case, plus le monopole est important

1 cercle représenta un « OLIGOPOLE »

2 cercles représentent un « CARTEL =

3 cercles représantent un « MONOPOLE »

L'argent (les ECUS) est di & chacun par tous les autres joueurs qui tombent sur une case de sociélé sur
lagualle vous aver déja déposé un jeton d'accusation, Car chague jeton déposs aide 3 antraver las monopoles.
Vous gagner aussi des points soclaux qui emolgnent du plaisic gue vous avez A avoir fail quelgue chose
pour le pays,

Le joueur qui aura réalisé le plus grand score, que ce soit en = EGUS » ou en = points sociaux », aura gagné
la partie,

REGLES DU JEU
1. Un jousur fait e rbie de caissier appelé aussi directeur du budget, Ce jousur peut aussi participer au |eu.
2. Le calssler donne 1 500 ECUS & chacun des joueurs (1 billet de 500, 7 billets de 100 et & billets de 50).

3. Chague joueur lance les dés. Le plus fort ouvre la partie at cheisit sa couléur de pion. Les joueurs jousnt
& tour de role, dans le sens des aiguilles d'une montre. Celul gui fait un = double » avec les dés peut
jouer une seconde fois en relancant les das.

4. Le jousur dont le pion arrive sur une case de société ol un cercle est libre, 8 le droit d'acheter une fiche
d'accusation. Le caissier lui remet un jeton (a placer sur le cercle) et une care d'accusation correspondant
g la sociéte du monopole ou est plecé le jeton (cette carte d'accusation est la preuve que le joueur
est propriétaire de |a piainte). On ne peut pas acheter plus d'une fiche par lancement de dés.

5. Le jousur qui arrive sur une case de société et qui rencontre une fiche daccusation qul n'est pas la slenng
pale une amende de 50 écus au caissier par fiche d'accusation.

& Chague jousur va essayer de gagner un groupe complet :
a) avec 2 jetons sur les cercles d'un OLIGOPOLE ;

b) avec 3 jetons sur les cercles d'un CARTEL ;
c) avec 5 jetons sur les cercles d'un MONOPOLE.

7. Le joueur qui aura gagne un groupe sera le seul a pouvoir mettre davantage de jelons d'accusation sur
ce groupe (sauf dans les cas prévus au paragraphie 10).

&, Le joueur gui gagne un groupe chasse tous les autres joueurs gul avalent déposé des fiches d'accusations.
Ceux-ci restituent teurs fiches et leurs canes d'accusation au caissier,

8. Les joueurs gagnent des points sociaux de la fagon subvante :

pour un OLIGOPOLE ; 450 points pour l'occupation du cercle d'actusation de chacune des 3 sociélés
par la méme |ousur



10.

11.

12

pour Un CARTEL : 450 points pour l'occupation d'un cercle d'accusation de chacune des 3 sociétes
par le méme jousur,
1 000 points pour 'occupation des 2 cercles d'accusation de chacune des 3 societés
par le méme joueur. !

pour un MONOPOLE : 450 points pour 'occupation d'un cercle d'accusation de chaune des 3 sociétés
par le méme joueur,
1000 points pour l'occupation de 2 carcles d'accusation de chacune des 3 socidtas
par ba méme jousur,
1 750 points pour l'occupation des 3 cercles d'accusation de chacune des
3 sociétés par le méme jousur.
Le plateau de jeu a des cases appelées « BOITE A LETTRE ». Le joueur qui arrive sur ces cases doit
firer une « carte postale » sur le dessus du paguet de carles qu'on a place sur le tapis a l'emplacement
désigné. Ce joueur aura a exécuter |es instructions donnéeas sur la carte.
La tribunal
Le joueur qui arrve & la case « TRIBUMAL « attend le prochain tour. A ce nouveau tour, sl fait un coup
= double » il 58 rend coupable d'outrage & la cour et doit payer 50 écus au caissier. Bt il devra atlendre
encore le prochain tour,

Le jeu s terminge dés qu'un jousur fait faillite et ne peul plus payer avec ses fonds.
Le gagnant est celui qui réalise la plus grand score en écus et points sociaux.

QUELQUES QUESTIONS-REPONSES
A L’INTENTION DES DEBUTANTS ADULTES

QUESTION © Ce jeu ANTI-MONOPOLY ™ gsi-i sembilable aux aufres jeux 7
REPOMSE : Mon, ANTIEMONOPOLY ™ est différent et constitue une nouveautd,

QUESTION : Puis-jg acheter Ia socidlé sur laguelle mon pioh arriva 7
REPOMSE : Mon, Mais vous avez la droit de porter plainte contre cefte sociélé (avec jetons et cartes

d'accusation) parce gu'slle ast monopolistique.

QUESTION ; Commant falre pour porter plainte 7
REPONSE : Vous achetez un jelon ef une carte d'accusation au caissier pour 100 dcus ef vous posez le jeton

sur un cercle de la case de = SOCIETE ». La carte vous sert de preuve que vous avez déposé
la plainte,

QUESTION : En guol les plaimas peuveni-alfes m'étre ulifes 7
REPONSE : Pour commencer, lorsque vous portez une plainte contre 2 sociétés d'un méme groupe (de méme

cowleur) ce groupe vous est = aftribug «,

QUESTION : Peut-on porter plainte contre une socidteé a n'importa quel momant 7

REPONSE : Mon. Pour porter plainte contre une société, il faut que votre pion arrive & celte case.
QUESTION : En quoi un groupe attribue peut-il m'élre ulile ?

REPOMSE | Lorsqu'un groupe est = attribué = & un joueur, celui-cl est e seul & pouvoir introdulre de nouvelles

plaintes contre ce groupe.

QUESTION : Et sl d'autres joueurs arrvent sur un groups qui m'a été attribué, me doivent-ils de l'argent 7
REPOMSE : MNon. s doivent payer au caissier. Cette situation vous aide, car plus volre partenaire perd de

largent, plus vite il risgue la faillite.

QUESTION @ Alors, j@ ne regols pas o argent de mes adversaires 7
REPONSE : Si. Si un adversaire s'arréte sur une société qui fait partie d'un TRUST qui vous a até atiribué,

&l 5i les cercles de cette société sont entiérement couverts par des jetons, alors cet adversaire
vous doit de 'argent.

QUESTION : Qu'est-ca que les points sociaux 7
REPONSE : |l s'agit de points pour récompenser les différentes facons de remporter des succés, suite aux

plaintes déposées. Lors du décompte en fin de partie, les points auront la méme valeur qu'un écu.

QUESTION : Cornmearnt gagner & ce jeu 7.
REPONSE ; Le jeu est terminé quand un des joueurs n'arrive plus & payer ses dettes. Celul qui aura o

plus grand nombra de points ef d'écus aura gagne la partie.

NOTA | A propos des canis postabs, 168 anfants exscuteron lo lextes Soritsur s partie jaune, ou lnstrection compiate 85 I dasirent,
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