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Si aprés aveir vendu tous ses casinos, le joueur insolvable ne peut toujours pas payer la
totalité de sa dette, il rernet Lous ses Jokers sous la pile de cartes et la dette restant 4 payer est
effacee.

Le joweur continue 2 jouer puisqy'il peut se refaire en s'arrétant sur un Grand Chelem ou sur
une Bonne Fortune. || n‘est plus autorisé a jouer dans les casines de ses adversaires.

Si la banque est elle-méme & cours de plaque. les montants dus sont payés-avec les plaques se
trouvant sur I'espace Bonne Fortune puis notés sur un papier si ce n'est pas suffisant.

LE GAGNANT

Le premier joueur réussissant & effectuer un tour complet du plateau de jeu en restant maitre
d'une série de 3 casinos 4 la fin de ce tour remporte la partie.

A son tour de jeu, le joueur annonce son intention d'effectuerson dernier tour de plateau. Il
place son pion sur la case Départ et le retourne, laissant apparaitre la face noire-qui signale que
le joueur effectue son dernier tour de plateau. |l lance les dés et continue & jouer normalement.

Si ce joueur réussit a franchir la case Départ avec une série de 3 casinos (quelle qu'elle soit), il
est déclaré gagnant.

S'il échoue, le joueur retourne son pion, face calorée visible et continue a jouer normalement.
Un seul joueur ala fols peut se lancer dans un dernier tour de plateau.
CONSEILS STRATEGIQUES
— Il estimportant d'acheter en début de partie le maximum de casinos et de jokers.

— Les jokers sonttrés utiles pour des gros paris. N'hésitez pas 4 les utiliser fréquemment.

— Vos chances de gagner s'accroissent irés fortement lorsque votre position est bien établie
dans le jeu: possession de casines, de jokers, da liquidités.

— Galculez vos mises en vue d'améliorer votre position mais égatement en vue d'afiaiblir celle
de vos adversaires.

SERVICE CONSOMMATEURS

Nous fabriquons chacun de nos jeux et jouets avec le plus grand soin. Si celui que vous venez
de recevoir présente le moindra défaut, écrivez-nous. Décrivez-le en quelques mots, indiquez
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CASINO ROYAL

= FAITES MAIN BASSE SUR LAS VEGAS ——
...OU MONTE CARLO

3 4 6 joueurs-Age: a partir de 12 ans
MATERIEL:

1 plateau de jeu — 15 cartes Casino — 25 cartes Joker — 1 jeu de cartes — 1 roulette et 1 bille —
6 pions — 2 dés — 60 plaquettes de casino (10 de 50.000, 15 de 100.000, 10 de 250.000,
15 de 500.000, 10-de 1.000.000) — 6 cartes descriptives des paris.

BUT DU JEU:

Etre le premier joueur 3 réunir.au moins une série de 3 casinos et 4 effectuer un tour complet du
plateau de jeu en restant maitre'd’une série, Une série de casinos est constituée de 3 casinos
de couleur identique ou de 3 casinos du méme type. c’est-a-dire porlant le méme symbole
(cartes, roulette ou dé).

PREPARATION DU JEU:
— Un joueur est nommé banquier et remet une plague de 1.000.000 et une plague de 500.000 &
chacun des jouaurs.
— Chagque jouaur regoit un pion et une carte descriplive des paris. Les pions sont posés surla
case Départ, face colorée visible.
— Le banquier dépose une plaque de 250.000 sur |'espace Bonne Fortune qui se trouve au

centre du plateau.

— Laroulette, le jeu de cartes, les cartes Joker (face cachée) et les cartes Casino sont placés au
bord du plateau.

— Chaque joueur regoit une carte Casina et une carte Joker (ces cartes sont tirées secrétement

par chacun des joueurs).
— Chaque jouewr lance les 2 dés. Le joueur obtenant le score le plus élevé commence a jouer.
Ce seraensuite au joueur de gauche 4 jouer et ainsi de suite.

DEROULEMENT DU JEU:

A chaque tour de jeu, le joueur lance les 2 dés el se déplace du nombre de cases
correspondant. Si le joucur obtient un double, il rejoue. Plusieurs pions peuvent occuper

la méme case.
Ce que le joueur doit faire dépend de la case sur laguelle il s'est arrété.
CASE CASINO
— Si le casino sur lequel le joueur s'est arrété n' & aucun autre joueur, il

peut, s'il le désire, I'acheter pour 100.000 qui seront placés sur |'espace Bonne Fortune.
S'il I'achéte. le joueur regoit la carte Casino correspondante et 1a pose devant lui, fa
laissant visible-aux autres joueurs.

— Si le casino appartient & un adversaire, e joueur doit alors jouer dans ce casino.
Le type du casino (rouletle, gé, cartes) détermine le type du pari. Pour jouer, le joueur
annance quel pari il décide de prendre (voir cartes descriptives des paris) et pose sa mise
(minimum 50.000) sur le plateau de jeu,

Cette regle originale a été retrouvée par Ptit Ju et mise en ligne par Francgois Haffner pour les lecteurs du forum Parlons jeux ... en octobre 2006
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OTE:
le pinloau de jou est divisd e 3 aires margudes par les symboles Cartes, Rouleiio @t D4 Le joucur pose donc sa mise sur | aire:
comespondant au type de casino (rovlette. cartes, dé) dans lequel Il est en train de jousr et sur (4 case comespondant au rappor du
pan qu'il a pris (1 pour 1, 3 pour 1), etc

Ensuite il joue: il coupe les cartes ou lance un dé ou fait tourner la roulette en fonction du
type de pari qu'il a pris.

+ Si le joueur gagne, la banque lui verse son gain et il récupére sa mise.
+ Si le joueur perd, e propriétaire du casino remporte |a mise jouée.

ATTENTION!

Si vous n'avez pas un minimum de 50.000 pour jouer, vous éles déclaré insolvable. (voir
paragraphe Liquidités).

EXEMPLE

Un joueur s'arréte & Venise et le casino correspondant appartient a un de ses adversaires.
Le jousur va donc devoir prendre un pari aux caries. || décide de miser 42 pour 1 & la téte
(Roi, Dame, Valet ou As). Il joue 100.000 et les place sur le plateau. |l coupe le jeu de
cartes et obtient le Roi de Coeur; la bangue |ui verse 200.000 et il récupére sa mise initiale

de 100.000.

CASE DEFI

— Sl le joueur qui s'arréte sur une telle case ne posséde pas de casino, son tour de jeu
prend fin,

— Si le joueur qui s'arréte sur une telle case posséde un casino, il peut, s'il le désire, défier
un des casinos possedés par un adversaire. Le joueur langant le déli désigne alors le casino
défié et place 100.000 sur I'espace Bonne Fortune.

Le type de ce casino défié détermine le type de pari & prendre (roulette, dé, cartes).

Le pari se joue toujours & 1 pour 1 (c’est-a-dire a la roulette: rouge ou nair, aux cartes: rouge ou
noir, au dé: pair ou impair). Le joueur annonce quel pari il prend et joue.

+ Si le joueur remporte son pari, il devient propriétaire du casino “défié" et prend la carte
correspondante a son adversaire.

+ Si le jougur perd son pari, I'adversaire géfié peut alors lui prendre n'importe quel casino.

Un joueur qui voil un de ses casinos défieé ne peut refuser ce défi.

CASE BONNE FORTUNE

Un joueur s’arrétant sur une telle case a la possibilité de jouer sans miser selon le pari indiqué.
(exemple = le joueur choisit le 3 et le 7 et lance les deux dés. Si le total des dés correspond &
I'un des deux chiffres, il remporte son pari).

- §'ll remporte son pari, il regoit la totalité des plaques placées sur I'espace Bonne Fortune. La
banque replace ensuite 250.000 sur I'espace.

- §'il perd son pari, il ne gagne rien mais ne perd rien non plus.

L'espace Bonne Fortune ne peut contenir plus de 1.000.000 en plaques. Tout excédent est
verse-a la banque.

CASE JOKER

Un joueur s'arrétant sur une telle case peut, s'il le désire, acheter (sans la voir auparavant) une
carte Joker pour 100.000 placés sur I'espace Bonne Fartune.

Chagque joueur ne peut avoir plus de 3 Jokers. Si un joueur a déja 3 Jokers et s'il souhaite en
acheter un autre, il est obligé auparavant de remettre une de ses cartes sous la pile des cartes
Joker.

Une carte Joker permet a un joueur de recommencer a jouer, suite a la perte d'un pari.
(défi ou simple pari dans un casino).

Plusieurs jokers peuvent étre joués lors du méme tour de jeu.

Sur chacune des cartes Joker se trouve un symbole (roulette, cartes, dé) qui indique pour quel
type de pari vous pouvez utiliser celte carte. Certaines cartes Joker sont vierges et ne sont
utilisées que pour biuffer. Une carte Joker jouée est replacée sous la pile de cartes.

Lorsqu'un joueur décide d'utiliser une carte Joker et donc de rejouer pour son pari, il place la
carte choisie, face cachée, devant son adversaire (propriétaire du casino délié ou du casino
dans lequel il est en train de jouer), L'adversaire doit alors dire s'il accepte le Joker ou s'il désire

le voir.

- Sil'adversaire accepte le Joker, |a carle est replacée sous la pile de cartes Joker et le joueur
coupe a nouveau les cartes ou lance un dé ou fait tourner la roulette selon le type de pari.

* Si I'adversaire désire voir le Joker, |a carte es! retournée laissant apparaitre le symbole qui y
figure. Sile symbole carrespond au type de pari pris (roulette, cartes, dé), le joueur remporte
son pari sans rejouer. Si le symbole ne correspond pas au type de parj pris. le joueur perd son
parni et ne peul en aucun cas rejouer. (certaines cartes portent plusieurs symboles et sont donc
valables pour plusieurs types de paris).

CASE GRAND CHELEM

Un joueur s'arrétant sur une telle case choisit:

- s0it de recevoir 100.000 de la banque
- soit de tenter un Grand Chelem composé de 3 paris successifs (voir plateau de jeu), en ayant
Ia possibilité de s'arréler aprés chacun d'entre eux et donc d'empocher le gain cumulé. Dés que
le joueur perd un pari, le Grand Chelem prend fin et le gain est nul.
Ainsi un joueur peut lancer un dé pour 250.000 si pair. S'il perd,
le Grand Chelem s'arréte la. S'il gagne, il peut couper les cartes pour 500.000 si rouge. Etc..

CASE IMPOT/PERTE JOKER

Un joueur s'arrétant sur une telle case suit les instructions qui y figurent.
LIQUIDITES
Si un joueur n'a plus de plaque pour jouer el payer ses dettes, il est déclaré insolvable,

Ce joueur doit alors vendre aux enchéres un ou plusieurs de ses casinos, a concurrence de sa
detie et pas plus. La mise a prix se fait & 150.000; le casino mis en vente revient au plus offrant.

Si aucun des adversaires n'est intéressé par I'achat d'un casino du joueur déclaré insolvable,
celui-ci peut les vendre a la banque, au prix de 100.000 chacun.






