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Les cartes Partage de Richesse (Suite)

RECEVEL :louer catte carte cohthe uh authe jousut lokque
celuici atrive sut uhe case jauhe "Recever”. Le jousut doit akoks
wous dohhat |3 moitid das gaire qu'il pa;oit.

PAYET :lousr cette cate cohthe uhautke jousut b que wous
AT =t uhe case jauhe "Fayer’ Cetautke joueut doit akok
paret B moiti€ de I3 =omme & |3 bahque tanhdi= que woLE papes
lautte moiti&.

EXOMERAT KON : Mohthez catte catie bolqu'un jousubyols
phzants uhe cate Patage de Richez=a (Recevez ou Payez). La
cate Exohétation petmetdannulet b carne Paftage de fichesse
du joueut qui st oo htke wo L. Uhe fol que wous laver utilise,
sohter-la du jeu.

REMARGLUE : Un jousut he pautobtenitqu'uhe s2ule cate
Patage de Richazse pattout 5i uhou plusieur autkes pueuts
vauleht jouat uhe cate
Fattage da Richesse cohtke
ke mama jousul, ik domaht
tourhet b3 woulette chacuh
keut tout. Celui qui fait k
pliegtand hombka joue =3
cate PaHage de Riches=a.

CeHaines cakas

d'Exo hératio h yoLE
poBgantquahd uh autke jo
a2 suf le2s cazas R&clamation.

“IOURMEL POUR GAGMERE ™
Cascaftes o lE patmatiant d'utilEat 2 ou 4 jptohz "Tauthaz pout
Caghat " quahd uh joueut attive sut uhe caze "Touther pout

Caghet!" (woit patagtaphe °Les Casas Toumez pour Gagnar M.

Emprunt s

WOLE pouwez emptuntet de latgent pehdant l'unde vos touts.
WOLE pouwez soLEC ke uhou pheieuts pie chagque emptunt
vaut 20000 €Y 4 |a bahque. Le babquistvows dohhe akbk kB
mohtEht cotkespondaht.

REMARGUE : Il y 3 uhe exception lofeque vous 2 mptu ez
poutvos fraed'irectiption & ['unieid ok de wotke premist
tout. Dare ca cas phick, kB banquiet wole temet uh ceftificat
demptunt (lakgent ayamdés b8 emiz a l'unhesie).
Ramboumas woeemptuts 4 b bahque,

pliE 5000 € d'inbErdt pat phdt, pahdatt

himpotte lquel da vwoe touks. Sivwoe '
he 'avez p= Bit avant wous davez g‘
kem bou et toLE woe amprune

IorEque wOLE phehaz vothe fetkaite.

Wiy

Amende poUr Tesse &K e ss5ie

Chaque joueut pte eh eacds de vitesse (brEque la oulete
='atMte =ur 107 doit payat 5000 € & [officiet de police (ciest
k2 joueut quia b came phofession officiet de police). Clestau
policiet d'8the vigilant et de Kclamat [argahtquand uh jooeut

Bitun1oala h:IIJL!-‘I.'tE-.S"”I'IE-fai‘t_FEE. Jttahtiah, taht _FlE. | c_hac_un mmpte_ S0 argent
REMARGQUE : 'l 0y a pas dofficietde police dare [ pattie,

he Eha pas compte de ctts kgl 1. Cornptez vos billets,

2. Retournez vos jetons Destin
et additionnez les valeurs.

RETRAITE

3. Addiionnez les 2 montants (valeur en
liquide et montant des jetons Destind.

Lokque wo LE atteighaz |a case Rettaite, aritaz-vols, mama si
WOLE daviez ehooke avahoe) puis suivez las imEttuctions :

T. Sépahkar-wolE de wos cakes Fhofesion et dugmentatiohs de
=alaike, mak gakdar wos cares FaMage de Richesse car wous
Ppouwaz ehooke wous eh sekyit Ccofthe uh authke joueut qui hast
pazd la wthaita,

1. Gakdezwos actiohs, woLE pouvez ehoohe gaghet de |atgent
lakqu'uh autke jousut attive sub wothe Huméhs |

3. Rembouraz touzwosemptuits A |3 bahque, zare oubliet
ks iMbEME,

4. wendezwotte makoh & |a bahgue au prix indiqué sur la catte.

5. Recawer uh cadeau de dépatt & b kettaite de |3 patde
chacuh de voe enfantz. Pout cels vous touchez 10000 €de b
bahque pat enfamt.

6. Chokkzar dare quel lieu vous zouhaiez prehdbe wothe
kathaite. wolkE sz bk chol ehtke b3 Makah de Milliakdaike cu
la MaEoh de Campaghe. Le hombke da joveuk pisehts zut
025 2 Cazas h'est pas limité.

SiwoLE 2Bs ke phemizt & pattit 2

kathaite dare l3 Maison da Milliardaine,

choisEsez uh de thok jetore Dastin

at hEzaz bas daux autkes, Le zaco hd

joueutd phehdie za letlaie dafe cete

makch phehd uh jgtoh Dadin patmi l=

2 W, Le thoERme joueut &l yen ™

a uni phahd le dathiet jeton Destin. e

Le joueur ke plus riche a gagné !

22003 Hashio, Tous d ol pee pis

Tal 02255502885 —amail : cohscifihasbes. v

CH-E140 Baar T=[ 01 7EE 25 00,
winn hasheo i

Attartion | 5§ wous plehe wothe tettaite dare |a Maizon de
Campaghe, wos j2tofe Destin peiwent dthe pte pat s autkes
jouurzsi b pile & 098 du plteauest dpuse.

VOLE he Mcoupdtez pa de
pBtohs Destin si wos
voLE imstalkz dare b

Makoh du Milliardaire
makE ws piols acque
=ohteh sécukitd, pat=ohhe
ha paut wilE ks kephahdhe.

Lorsque tous les joueurs ont pris leur retraite,

CONTENU

+ 54 cartes (Profession, Parcours Unmersitaibe,
Acticrs, Titre de Prophété, Titre de Prophété de Licge
et Partage de Richesse) « 25 |etors Destin
+ 24 |etons *Toumez pouk Gaghetr ! « une bande
*Toumiez pour Sagher!™ « §voitures « 2 lots de
plohs rephesentant des perschhages (roses et
blews) ¢ 1 plateau de [eus 3 montaghes
« 1 pont « 7 batiments « 1 feuille d'amtocollants
« 1 toulette {eh 4 patties) « justificatifs
d'augmentation de salaire « certificats
d'emphnt et billets.

Ditribué =h Frahce pat Hasbio Frahos 5.0.5, — S kice Cohsommateu ke : 21 Loukde, 57150 CREUTNALD —

Detribué =h B=Giqua par 5.0 Hambbzo K, 'EHoke H 60, 1702 Grook Bigaardan,
ot Detribud =h Summe pab S arthizb ih derSchuer dukch f Debibuibe ih Syvirre e da Hasbeo Schuee i 4G, Lind= hathess 3,

os0aT4 559 101 [00]

Efre = poueur ke plus riche lorsque fous les jousurs
prennert laur rafrag= |
Fates fafune touf &y lamg du chemin da lawe, 20 prenant
l2= bannes d2asion=z Fandar une {amilk, geaner de Fagent
faf paex amsll, imeashisser dans Fmmabilier © woos dlex wre
d'incrayables wpidriences B n'aublier pes desf vons | maee de
walre Destin |

Refrer ks b¥iments, |= part,
les martagnes, la raue =f
I'aguile d= |a raueffe de
lewr cadre pletique. Evider las f2nfes du
plafean de jau Uiliser des gsemix & bouts ronds 5 nécessare
Ce2iaches larcue, las piors Desfin, les j2fons “Fumes pour
Cagner " =t la bande "Toumear pawr Gagner [ du support

=n caxtan.

Jefer les chifes une fais que wus aver feming lasemblage
du jau. Elas sarf recpdables, jferdes e wos déchafs & racwcler,

APPLIQUEL LES AUMOCADLLANTS
Un par un, pranes les aufoonllns
numércies de B Y | &f poserdes s la
moantazne au =r b pant correspondant
AU mEme umEra

ASSEMEBLES LA ROULETTE

T. Embiter ba raus an carfon =r ke
cadran en plefque blanc [1) =
{atesa farner paurla Jwer, comme

rndique sur 'l rafian [2).
1. Embafter la cadran sy carfre de la beme de la rauleffe [(3). Fuis

insdrez fagulle dars = Fou siudsor ke bord de la raol= e (49,

3. Hazrlarouktie surla cxze 12 du plaea.

MISE EN DL fop

BATIM ERTS

Chaqua bafiment, mantagne = pank
sark identlés par un numera, qui

comespand A mEmes UM su0

b plafeau d= jeu, Ins2rez danc 2=
b&fimenis, manfagne =f pant sur las

cmes du plates coarespandanfes, camme
i'ldii:lué sur Millusfrafian. Sesurar-ooie qu=
ls rauletie a=f bizn an place

IEIOMS DESTIM

M arper las jafans Desin of ampilerles {aee cachae prés du
plafean dejeu Les jmons Degih onf une e dilrante =
powrraant e laclel pour rermporter la partie. das e maonint dait

resfer seqef jusqul b refrafe des pueurs.
- ‘@ placardes {ac= cache pris de lamason de
@ g milizxdare s le plafean,
.u“._"._"._, qacrats jraqu'ar moment ofr towt e
SMmonda prand 83 rateaital

TOURNEL POUR GAGMER !

Hacer labands Taumer pour Gagner | le kngd'un des bards du
pafean de ey, of ampiler les jofons TTawrnes paur Gagner ') 1
deble, b olffd

CARTES

Separes les carfes 2n & paquets : Frolession, Parcawrs Universitars,
Téres de Frapnaed, Tires de Froprigf de Luge, Adion, Farfaps

de Fidhesse Flas=r n:ha-:lue pa-:’.lef de carfes, {sce cadhde, 5odp
i plafaan

franar 3 j2fars de la ple sams | regarder o

Important : Les jetona Dastin ragtant

VOIMURES ET PIOMNS

Chaigs=er une witure = places un pion rese oo Blag sur b sitge du
condudeur ; ca pian wous reprsente | Gader des pions de rechag=
Ao de vals.

BANGUE
Chaissser un jauewr paur représanter ke banquizr. Cx jauer seraen
charge de ['agert qui erfre efsarf dela banque, facaipera des prifs

bancates af dsibuera las aigmentsfions de sdates,

5 was &fes [« banquier, séparez ba mamais fen plusieurs piles sdan
b= mankant) ks préfs bancares of les aypmenisfions d= salakes,

JEUX



CHAQUE JOUEUR DOIT POSSEDER :

r 2 cattes Patage de Riche=e
Chague joueut paut kegatdst ses pho phes cates,
MaE he doit eh aucuh cas ks mohthet aux autkes.

Touthez b3 ko ulette pout déterminet qui coTmehce
la partie. Le joueur qui fait ke plus gtand hombie

LOMM

JOUER

LE PREMIER TOUR DE JEU

Chokizzaz wotke aeehit : alle-yole pouksivis de Etudas ou
dibuet uhe cartidte prolkesionnelle 7 (uoit Casas Dapart).
Placez wothe voitute =ut la Cae Dépatt cotezpohdant &
wothe choiz.

LES TOURS SUIVANTS
T. wolE he pouver achetat uhe catte Actioh qu'au d&but
d'uh howes=au touk.

1. Touthar 3 toulette at déplacer votke pioh du homb ke de
cazes ihdiqué pat laiguille. vole pouves patior cho it
wothe chamin mak wole devar oujouts wo e ddplaoat
dare |3 ditectioh de= flachez.

3. RepoMtez-wolE Ju patagtaphe Cazes dz Coulkeuls pouten
cohhattre [ sighification, puis uiver e imEttuctioms dz |a
caze sub laquel ke vols woLs atkdtas,

4, Une foE wotke actioh terminde, c'eastau tour du jooeut
Situd & wotke @uche.

IMPORTANT !

# M'oubliez pa de demandet wotke =alaike & la bangue
chaque fois que wous woLE 3 HtaT ou que o LE
pEERT patbuhe caze loutde Paie [Caze vara).

* FPhehez uh jetoh Destine hague fois que wo s v s
dthdtaz sutb uhe case Destin. Mak @ dex- ke bisn
face cachée jiEqud 3 finde 3 pattie.

* A thter-wolE Iolque wolE pazsez patbes cames
Stop etsulez b instucioms, méme =i s
dayiex ahoohke arahoet.

* WOUS poLnes joust uhe cate Pattage de Richasza
lokque clastwothe tout ou celui d'uh autke jousut.
Il et itectit=ut b3 catie FaHage de Riches=a quahd
I'utilzat.

*  Tous ks joueu s pauveht jouet i 'un diam atrise
sut 3 came “Tauthez pout Caghst I fioit ke
patagtaphe “Toumaz pour cagnar '),

AYANT DE
"'mmT";' uh';m;-- ] QQMEMER
pattie == atauledams Lﬂ pﬁRTﬂE

ke == des aiguilles
d‘uhe monhtke.

Maintehaft voLE Stes phst pout commehozt B pattie |
Une fois gue wouEs autez lu le patagtaphe Comment loust
pout commehcer b pattie, kepotezryous aux autkes
:F-ara:;r_ra_phc_.-'-' lot=g ue yous eh avez besain au couk du e

FDUR GAGNER :
Cohtinuez de joust jLEqu's ce que vols atieighiez la findu
E|‘EI'I1II1 et que voLE pattier en kettaite.

1. ChoEE=az ofl wolE vwoulez patit 2h lettaite atsuivar toutas
bz &tapas @ pliquiez date e patagtaphe Retmaita, page 5.
WoLE ha powvez ple joust lokEque wolE B ah hettaite, mais
WOLE pouves toujouts utilizet les cates Pattage de Richazza.

I. qQuabd DuE ks jpusurs ot atteint b findu chamin at ot
choizi l2hdmit ol paz=at leut kettaite, cagt [heute das
oompies. Wolk dewar comptabilest latgent aitei qua
la valkeutdas jptole Destin de tows es jousuls. Clest ke

joueut |2 plie tiche qui gaghe |
REFERENCE
CASES DEPART

Lof= de vothe phem et tourde jeu choEEsezsoitde pattit &
['un e =itd, =oit d'enthet ditecement dare 3 wis active. En
choiskzant ['uhiekitd woLE devier cates emptuhil mais
woLE dukez pat b suite uh chob plus lakge pout wtks carié ke
phofazziohhallz at aitei gaghet ple dargant. Suiver be
irEttuctiors m2loh wotke chab.

DEPﬁRT PROFESSION
placar wotke woituke sutk b3 caza
DEFSRT PROFESS QM.

7. Demander & uh dutke joueut d'étalet
ks caties Phofession face cachée at
pinchez-an ume. wild, wo s vehaz da
choisit wothe phofezsioh. Cette cate
Mvdl dralement vothe salaire da
baze, wotte =alaite maximum ainsi
que ws impdE.

3. DEposazwothe cate Phofeesion face vEible
devaht woLE, puE touther 3 toulette et
avahcaz du hombke da cazes ihdiqudas,

DEPART UNIVERSITE
Placez wothe woituke sut l3 caze DERFART UMMERSTTE.

T ErnpruhEr 100000 €4 |a babque. volE he lecaves aucuha
liquidi® cat voLE devaz payet wotke i MECHiptio n. 1 LE pouvez
tembou et votke pht s tout moment pehdant b pattie.
(Pout c2temptuntde 100000 € wous kembouatez s la
bahque 125000 € - woit patagtaphe sut lBs EMprumts pout
pluz de détaik).

T. Faites touthet b3 toulette et avahoez wotke pioh du hombhe de

caz= indiquéas,

CASES JAUNES

Lokque wolE attiez sut uhe de cas cxas, yolE daves ik o
que la caze vous indique.

RECEVEZ OU PAYEZ g
Recever Fargent de b bangue ou une prarme
Beceyer TR0 £

payez d la bangue. Le montant
des thahzactio s est indigué sut
les cazes.

Vi avhsbes une
villa Ce vaanoes

Payez 120.000 £

DESTIN

Quahd woLE artivaez sur uhe casa Dastin,
plehaz uh jatoh Dactin face cachde et placer
ke dawaht woLE.

MWa trichez pas ! Le jeton doit rester sacrat jusquid ce qua tout
le monda soit parti en ratmaite.

‘s puhbliez i
ugkee thész

DESHIN

2'il 'y a pliede jptondEponible, pehaz-eh un & uh aute jpoaut.

IMPOTS

Dommage | vous devez papet wos impdE &
la bahque. Le momtant & payat =t indiqué
sub wothe carte Phofession ou Pakouls
Unhesitaike.

REMBOURSEMENT D'IMPOTS

Houtta ! wous petcayer uh kemboukementd'impits de= la patt
de |a bahque. L2 momtam & petoewoit ezt indiqué sut wotke came

Fhofes=ion ou Pakcouls Univesitaike.

YOUS ETES LICENCIE

1o LE dewez chahget de phofazsion.

1. WoE dayez kehdle Dk vos jEtificat®
d'augmehtatiors de zalaite 4 la bahque.

L. WOLE dayar pi-:n:hEr uha auike care Profassion. atention
WOLE N poUves ah Jucuhncas tiket uhe cake Pakcouts
Uhisekitaibe & B3 suite d'oh licenciem eht

3. Lacate que wolsaver fikde au hazakd wous indique vote
houselle professioh.

ENFANTS

Ciuahd wous abtives sub uhe cxe o Fille
o U« Gakpoh », que wols adoptiez ou hoh,
ajoutez uh pioh dare vothe woituke Chizu
pout uh gakpoh, koze pout uhe fille).
FhhezefeUie un ptoh Destin que vo s
place= face cachée devantwole. Chaque
joueUr woLE kemat &xalement 5000 €
comme cadeau de haiz=ahce.

Sice zoht des jumeaus, ajoutes 2 pio e dahs vothe woitu ke
(woLE powwez choiit B coulzufy, mak he piochez qu'uh z2ul
pioh Destin et tecavez 5000 de |3 part de chagque jousut.

LES CASES “TOURNEZ POUR GAGNER '

Loksqu'uh joueut attive =ut [ cEe “Touthez pout Caghat I,
chacuh peut, ='il l2 zouhaita tetetza chahoe & b boutes.

T. Poutjoust, pleher uh jptoh "Touthez pout Caghet " de b
méme couleut qua wothe voitube et placez le sur uh humét
da |3 banda zut kquel wolE vouler mEeet. 5i plisieus pusuE
vaulent tehtet leutchance, c'=t ke jousut quisst ombs =t
la o= “Touthez pout Caghet I qui choEit en plemist.
Efeuile c'ast au tout du joueut situd sut =3 gauche Eate des
aiguilles d'u he mohtke).

. 5iW0LE &tes eh poesessioh d'uhe cate “Touthez pout
Caghet I, woLE avaz d'autant plie de chahoe, catvols
Ppowaz jouat eh phamist

3. Décidez du montant (il doit éthe supStieut & 50000 €
etdohher-k 4 la bahque

4. Le jousutdoht clest ke touk, touthe |a koulette.

+ Sile nombte indiqué pat b toulette est le méme que celui
sut kqual wols aver med, akbk b3 bahgue wousvake 10
foi b =omme mEeda |

* Sile hombte indiqué pat b toulettz neat pas celuisut
kquelvols awer mes, alok la bahque gakde la monaht
2 wothe mE=.
5. Empikt = pore 4 o de b banhde.

CASES VERTES
JOUR DE PAIE

Quahd waus wous aHeter ou = rous
passex sur uhe cazeware IOUR DE FIE
noubliez pas da patceyoit votke zalaike 4 b banque. L2 mamam
de votke zalaike estdgal au montant indiqué sut votke cate
Pofezzioh ou Pakouls Univesitaite ple les augmentations de
salsile que vols avwer déjh el

JOUR

DE PAIE

JOUR DE PAIE - =
AUGMENTATIONS EE“I:':-E. -
DE SALAIRE £ wlalez g 100 |

U3 hd woUs woUS 3 FRbar ou 5§ vous passaT sut
DE PAIE avac Augmattatioh de =alaite, wous pakoavas wothe
zalsite habituel auquel voe ajoutes wotke augmentation de
zalsile. votke augmehiatioh estde 10,000 € subvote salaike de
baze. wous petceyer dohc i pattit da mainehaht et pout DLE las
phochaire touts, un zalaike cothespondant & votke zalaite da bame
(indiqué =urwothe carbe Phofessioh ou Pakoouks Univetsitined
pliE 10,000 €. 5§ votke zalaite a déja ateintzon maximum
(comme indique sukwothke cake P hiofessioh ou Pakoouls
Unfemsitaik) »olE he powvar pas pehoesoit daugmentatioh de
=alaite, yoLE paioevez donhc wotke zalaike habituel =are prende
da jietificatif d'augmentation da salaike 4 b bahgque.

CASES ORANGES

A chague foE que vwouE atteighes

uhe casectahge, STOP 1yos devesz
M p&tativement wous atketer (TEme si wous [ awex pas fini
d'avancet). Suies les insttuctions de la case puis toumesz la
rouleffe ef confinuez ke jew

Fn détudes - dhoix de camiére

1. Diplamé de |'unierid, oL deves voLE atkiet sut b caze
Choix de Cattidke. Pout chosirwotte cattidghe, piocher deuk
cartas au hazard Face cachda) date ke s de cattes Pakcouks
Unhalzitaite. Retouthas- lez pukE chokEzes parmi les 2, ozlle
qua woLE souhaer cofsaksat. Sub catte carte s kot indiqués
wothe phofszioh, wothe zalaite da basa aifei que wotke zalaite
maximurm, atwe impdts.

2. Placaz wothe carte foe viible davaht woLes.

Marie - oS

1. PEhaz uh jatzh Deztih et BGites mohtat
wotha femme ou wathe mati | piah hoee
au bleud dans vatke vwoituie.

2. Touthaz uhe nouvelle fok B koo lete poutddtatmihat i moht3
dez cadeauy de matiags qua kes authes joue uks waht wous okt

* MumERD 10, 90U § ; keoevez 10000 € d2 [ pant de
chaque joueut

* Muméha 7 6 ou 5 : kecaves 5000 € da b3 pattde
chaque joueut.

* Muméks 4 ou eh dassolE [ woLE e kacayas ran |

REM ARQUE : 5 v0LE N2 poLwez paE volE patmettte d'achetet
uh cadeau de matiage aws heutews matids avac wotte prophe
argent, woLE devezemptuntztd 3 banque.

DEVENEL PROPRIETAIRE

1. Regamder ks logements disponibles patmiles cartas Titkes
da P hplists.

1. ChoiEsaz celui que wous souhaiez acquétit et payez ke
motant indiqué sut l3 cate 4 la bahque. 5iwols naves
pa= a==ez d'atgent, woLE dewaz emptuntet & l3 bahque.

Cours du soir

STOP | ChoEEsaz de prehdie das couks du soit ou alok da
cahtinuet wotke chamihn. Touthez de howveau |3 koulete. Si
wolLE avax choisi d2 phehdhe des couk du =oit papaz 50000 €
4 |3 bahque et =uivez la fldche eh avahcant du hombie de
caas ihdiqudes. Eh choEEzant de phehdhe des couts du

=it wolE pouwez changet de piodession & b fin de o= chemin
(woit chdessols). Sihoh, comtinuez sut laute chemin.

Charger de profession

1oLE pouvez choEit de changet de polessionen piochant une

Cate Pakoouls Univetsitike ou koevoit uhe augmehtatioh de

zalaite de 20000E.

+ SivolE choEi=az de changet de phofession, piochez daum
cates (face cachée) dans ke paguet Patcouts Univetsitaite.
ChoEEsaz-ah uhe des z poutchahget de professioh. i
ducuhe das 2 he wous cohvieht woLE pouves gakdetwotke
phofeszioh actuell. Remetiez les cates dohtwous he
woulez plusdare leut pagquet tespactif.

* 5iwoLE choEizez uhe augmenation de zalaike, prenez
2 jietificatie d'augmentation de salaike 4 b bahque.

Ve de famille

woLE pouves choEit zoit o ptioh vie d= &mille, quivols petmet
d'augmentet wou chahoes d'avoit des eqfants, =oit de continuat
wotte chem in. Tournez uhe noweelle foi b oulette ot avahoez du
hombe de cxes indiquées sut le chemin que vous aver cho i

Acheter une résidence de luxe

T. wous pouwez décidet da wehdhe votte lbgement et d'acheter
uhe magoh ple muenze 5ice nest pas ke cas, touthez la
ko ukette et cohtinuear de jouat,

SiwvoLE woukz vehdke votte logement pout achetat uhe
Kzidehoe da luxe

1. Regatdaz parmi k= Tithes de Phophiftd de Lima atchokEzex
la Mzidahoe de ve que wole souhailez acquétit.

3. wandez wotte logememtd la babque. Le ptixde wente d=
wiothe logement est indiqué sut wothe catte Tithe de P iopridtd.
Enzuite, papez & l3 bahque wotte howelle masoh (phix
indiqué sutwothe catta Tithe de PlopHEE da Lime].

4. 5ivwos n'avez passuficamment d'akget, wous pouvez
cofttacet un prt bancaike.

REW ARQLUE : WolE he powvar @mak possddet daws maiso e

eh médme Bmps. 5i vouseh poesdder g uhe, voLE davas la

wendhe avamt da powwoiten achatat uhe nowelie.

Chemin risqué

P Mz voLE prendbe des teques ah em pruntant le cham in du

tisque ou coftinuet tlahquillement e Dute sécutié 7 Lechemin

t=qué wolE phoposa dz homb belEes cases “Touthez pout

Caghet I i wous aimez ifvestit eh Boukss. Le cheminsdcuted

wOLE patmetd'avahoet ehdouceut et de profitet da wothe famille.

Touthez |a woulette at avahoazr du hombre da caas indiqus sur

la chemih de wotte cho.

CASES BLEUES

Réclamation

Lokque woLE woUs 3Pt sur uhe caze
Réclamation Mclamez 100000 €au jousut de wothke chaoix,
Capahdaht =i o2 joueut pkizahte uhe cate Patage de Riche=a
(Exohdtation) wolE he patoawez Heh,

EMPRUNTS, CARTES ET EXCES DE VITESSE
Action

A chacuh da vos touts, woLe aves 3 pozsibilitd d'achatat uhe
Actioh. Poutozla payez 10000 €4 [ bahque et choiskzar wothe
Actioh patmi ks cates plopoedas. Chaque e qu'uh joueut
(wous y comptE) touthe B toulettz et attive sut ke huméo de
vothe Actioh, woLE kecevez 5000 € de la bahque.

Wous he pouves achetet quiuhe cafte Actioh & la b E.
Les cartes Partape de Fichesse

Il exite 5 zofes de cates Fatge de Riches=e. Cardes- =
toujouls seckites face au auites jousy s,

RECLAMATION !

Ywoars 15 d-mer

[ 0RO <
ANnAET e

Tous Ne poLres jousr qu'une carta Partage da Richessa & la
tois. Ube ok que vole [aves utileée, places-1a face vEible ah
dehok du jeu.




REGLE DU JEU

_CONTENU

1 plateau de jeu, 6 voitures, 51 pions personnes roses et bleus
{26 pions roses représentant les femmes, 26 pions bleus
représentant les hommes), 3 montagnes, 1 pont, 7 immeubles,
1 feuille dautocollants, 1 roue omposée de quatre parties, une
liasse de billets en 5 coupures, 14 polices d'assurance,
18 attestations d'emprunt hancaire, 25 jetons “Destins”, 9 cartes
salaire, 9 cartes profession, 9 cartes « action », 9 cartes titre de
propriété.

~_ BUT DU JEU

Faire fortune en gagnant un maximum d'argent et en accumulant
des jetons Destins. Le joueur qui a le plus dargent a la fin de la
partie est le vaingueur.

~ ASSEMBLAGE

1. Détachez avec précaution les immeubles, le pont et les
montagnes de leur support plastique.

1. Placez les immeubles, numérotés sous leur base, sur les cases
correspondantes numérotées de T4 7 sur le plateau. Percez
délicatement les trous prévus sur le plateau de jeu et gjustez-y
les immeubles comme sur ['lustration 1.

p s

. Les montagnes et le pont sont également numérotés. Décollez
[adhésif n°8 de la feuille dautocollants et apposez-le sur la
montagne marquée 8, comme sur lllustration 2. Décorez les
deuy autres montagnes et le pont de la méme maniére. Placez
les montagnes et le pont aux endroits prévus sur le plateau de
Jeu.

Otez la roue multicolore da sa hase et retournez-la. Placez le
disque en carton, partie imprimée vers le bas, sur fenvers de la
roue en plagant les crans du disque en-dessous des crans de la
rotie. Replacez la roue sur laxe de sa base. Fixez la fleche dans
la base de la montagne comme indigué sur ['llustration 3,

=

1

. Placez la roue une fois assemblée dans la section 12, au centre
du plateau.

o~

Détachez avec précaution tous les pions personnes roses et
bleus de leur support. =~

1. Détachez tous les jetons Destins de leur support carton.

2- 6 JOUEURS

Hustration 1

lllustration 2




Jetons Destins

Mélangez tous les jetons Destins et empilez-les face cachée 3 coté du
plateau. Prenez & pions sur le dessus de |a pile, et placez-les sans
les regarder face cachée & cOté de la Maison de
Milliardaire. Les jetons restants formeront la pioche.

Les cartes

Séparez les cartes en 4 piles: profession, salaire, fitres de
propriété et action, que vous placez face cachée a coté du plateau
de jeu.

Les certificats d'assurance et les attestations
d’emprunt bancaire

Placez les polices dassurance des voitures et des maisons, ainsi
que les attestations demprunt hancaire face visible 3 ¢6té du
plateau de jeu.

L'argent

Choisissez un joueur qui sera le hanguier. Il regroupe les billets par
coupure et distribue ensuite 10000 a chague joueur.

Voitures et pions personnes

Chaque joueur choisit ume voiture, place un pion rose ou bleu sur fe
siege du conducteur, et la positionne d ¢bté de la case départ.
Retirez du jeu les voitures non-utilisées.

Maintenant, il est temps de vivre votre vie!

EROULEMENT DE LA PARTIE.

Pour débuter la partie, chaque joueur fait tourner la roue, Le
joueur qui a le score le plus élevé commence la partie qui se
poursuit ensuite dans le sens des aiguilles d 'une montre,

Début de la partie

Décidez si vous voulez vous lancer dans [a vie active tout de suite
ou si vous voulez aller d'abord & l'université. Celle-ci vous offrira
plus d'opportunités de carriére, mais souvenez-vous, il faudra du
temps et de [argent pour obtenir un dip/éme !

Déplacements

Tournez la roue et avancez votre voiture du nombra de cases
indiquées. Déplacez toujours votre voiture vers ['avant ensuivant les
flaches. Sivous vous arrétez sur une case d&ja occupée par un autre
Joueur, avancez jusqu'd la case libre suivante. Suivez les instructions
qui correspondent a la case sur laquelle vous vous arrétez.

HEMIN DE LA PROFESSION

case « Départ carriére » et suivez ensuite ces instructions :

1. Piochez une carte profession

Un autre joueur étale toutes les cartes profession, face cachée.
Piochez une carte du jew. Si vous piochez une carte
diplome universitaire, remettez-la dans le tas et piochez
une nouvelle carte.

SALAIRE

70.000
2. Piochez une carte salaire

IMPOTS.

Un autre joueur étale les cartes salaire, face cachée.
Piochez-en une.

3. Déplacement

Retournez vos cartes profession et salaire devant vous. Tournez la
roue et avancez du nombre de cases indiqué.

Si vous décidez daller a l'université, placez votre voiture surla case
Départ université, ef suivez ensuite ces instructions :

1. Empruntez de ['argent

Empruntez 40.000 3 la banque pour payer vos cours. (Voir
préts bancaires ci-dessouis)

2. Choix de carriére

Quand vous atteignez une case "Choix de carriére”, arrétez-vous,
méme si vous devez encore avancer. Faites ensuite ce qui suit.

Piochez une carte profession

Piochez trois cartes profession dans le tas, face cachée. Regardez-
les, choisissez-en une et remettez les autres dans le tas. Voir
paragraphe Conduite de carrigre.

Piochez une carte salaire

Piochez trois cartes salaire dans le tas, face cachée. Regardez-les,
choisissez-en une et remeftez les autres dans le tas.

3. Déplacement

Posez votre carte profession et votre carte salaire face visible devant
vous. Tournez la roue et avancez du nombre de cases indiqué.

'CONDUITE DE CARRIERE

L'argent que vous gagnez ne dépend pas uniquement du montant de
votre salaire, mais également de la fréquence avec laquelle les autres
Joueurs s'arrétent sur vos cases profession (Jes cases dont les symboles
correspondent a ceux de votre carte profession). Par exemple, si vous
éte agent comptable, les joueurs doivent vous payer chaque fois qu'ils
tombent sur impdt dans les cases profession. N'hésitez pas a choisir la
carriére qui vous fait réver ! Pourquoi ne pas tenter laventure ?




_.LES CASES

Les couleurs

En conduisant votre voiture autour du plateau, faites attention aux
couleurs des cases sur lesquelles vous tombez - elles sont
importantes ! Voidi leur signification ;

Orange

Laplupart des cases sont orange. Quand vous tombez sur une case
orange, stivez les instructions correspondantes.

Bleu

Sivous tombez sur une case bleve, ne suivez les instructions que si
vous |e désirez.

Vert

Ce sont les cases « jour de paye ». Quand vous vous arrétez ou
quand vous passez sur une case « jour de paye », la hanque vous
verse votre salaire.

Rouge

Elles correspondent & fune de ces trois cases : « choix de
Carrigre », « marfiez-yous » et « achetez Une maison ». Lorsque
YOUS passez par Une case rouge, arrétez-vous, méme si vous devez
encore avancer. Suivez les instructions, tournez la roue et avancez
de nouveau. Les cases rouges ont des instructions spéciales qui
sont expliguées séparément.

Cases vie

(es cases représentent les événements ef les coups de chance qui

peuvent vous aider & devenir riche !

Quand vous tombez sur une case vie, prenez un jeton Destins dans

la pile. Ne le fisez pas ! Placez-le face cachée devant vous jusqu'a [a

fin de la partie.
Sila pile est terminée, prenez un jeton & un autre joueur.
Cases profession

Les symholes sur ces cases correspondent & ceux qui se trouvert sur
les cartes profession. Les joueurs gagnent de [argent gréce & leurs
adversaires qui tombent sur leurs cases profession. Quand vous
tombez sur une case profession, fates e qui sui.

-Si un adversaire détient la carte profession correspondante,

versez-ui la somme indiquée sur la case. s .
. pecident de ski

3 . = 3 jez 5.000
i vous possédez la carte profession correspondante, vous ne |\ P

payez rien.

-Si personne ne posside la carte profession correspondante, vous
versez le montant indiqué & la hanque,

Par exemple, la case accident de ski est 'une des cases profession
du médecin. $i vous tombez dessus, vous versez 5000 au joueur
qui posséde la carte profession médecin.

Le symbole de cette case profession correspond au symbole sur la
carte profession du médecin. Le médecin regoit 5000 de tout
joueur qui tombe dessus. '

Cases Impot

(e sont les cases profession de lagent du fisc. Si vous
tombez sur une case impat, versez & Fagent du fisc
la somme indiguée sur votre carte salaire. Si
vous &tes [agent du fisc, vous ne payez
rien. Sil n'y a pas d'agent du fisc, versez
cefte somme & la hanque.

Officier de police

Vous remarquerez qu'il n'y a qu'une seule case
profession pour ['officier de police. Cest parce
que chaque joueur pris en excés de vitesse (qui

fait un 10 avec la roue) doit verser 5000 3
[‘officier de police !

.. o
%, Pamupeﬂ“b\-\:g_ﬂ
faritg de o %
Payez 15000

Si vous &tes ['officier de police, c'est a vous de surveiller si un joueur
obtient un 10. i vous ne le remarquez pas, tant pis !

NB : s'il n'y a pas dofficier de police dans le jeu, il n'y a aucune
pénalité pour les joueurs qui obtiennent 10.

Vous étes renvoyé et crise de la
quarantaine.

Lorsque vous tombez sur lune de ces cases, vous
devez changer de carriere.

Débarrassez-vous de votre carte profession
actuelle et piochez-en une autre, face cachée. Si
vous firez une carte avec la mention diplome
universitaire et que vous n'étes pas allé a
[uriiversité, vous dever la replacer dans le tas et en
tirer une autre,

Crise de fa quarantaine..
Commencez une
nouvelle carriere.

Faites de méme pour tirer une nouvelle carte salaire.

Cours du soir

Vous prenez
des cours du soir..

Payez 20000

Quand vous tombez sur 'une de ces cases, vous pouvez
changer de carrigre et de salaire, mais seulement si vous
le souhaitez.

Tirez deux cartes profession dans le tas sams les montrer
aux autres joueurs. Yous pouvez alors sait choisir ['une de ces
cartes, soit garder votre ancienne carte profession. Faites de
méme pour les cartes salaire. Remettez ensuite les cartes que vous
ne voulez pas dans leur tas. Si vous décidez de changer de carrire,
versez 20 000 4 votre professeur,

Jour de paye

Lorsque vous tombez sur une case jour de paye, recever vofre
salaire avant de suivre les autres instructions. NB. : lors de
certains tours, il peut vous artiver de percevoir plus d'un salaire !

Marriez-vous

Lorsque vous atteignez cette case, arrétez-vous,
méme si vous devez encore avancer. Prenez un jeton
Destins et ajoutez un mari ou une femme (un pion
blew ou rase) dans votre voiture, selon le pion que
vous avez choisi au déhut de a partie. Tournez ensuite la roue
ef avancez votre pion du nombre de cases indiqué.




Enfants

Lorsque vous tombez sur
une case garcon ou fille, ajoutez un pion bleu ou rose dans votre
voiture et prenez un autre jeton Destins.

Achetez une maison

Lorsque vouss passez sur cetie case, arrétez-vous, méme si 7
vous devez encore continuer. Un autre joueur étale le jeu \
de cartestitre de propriété face cachée. Tirez une carte du tas
et payez & la hangue le montant indiqué sur le titre (pas le
montant de [assurance). $i vous navez plus dargent liquide, vous
devez emprunter 3 la bangue (voir « Préts hancaires » plus loin).
Tournez ensuite a roue et avancez du nombre de cases indiqué,

A
ire,

o g e
ride

RANCE, ACTIONS ET EMPRUNTS

i vous piochez la maison
de campagne, versez
100:000 au banquier.

Assurances voitures

Vous pouvez acheter une assurance pour votre voiture au début
de 'un de vos tours. Donnez 10.000 au banquier et prenez
une police diassurance. Vous étes alors protégé en cas
d'accident, de dommages et de vol. Dans le cas contraire, si
yous tombez sur une ¢ase indiquant que votre voiture a été
abimée o volée, et que vous n'avez pas d:assurance, vous
devez payer les réparafions.

Assurance immobiliére

Vous pouvez acheter une assurance immobiligre
lorsgue vous achetez une maison ou au début de
chacun de vos tours suivants. Versez au hanguier ie
montant indiqué sur votre carte fitre de propriété et
prenez un certificat. Par exemple, si vous possédez la
maison de campagne, versez 50.000. Votre maison est
maintenant protégée en cas d'inondation, de tempéte ou de vol.
Dans e cas, si vous tomhez sur une case indiquant gue votre
maison a subi des dommages, vous naurez pas a payer les
réparations.

ACTIONS

Yous ne pouvez acheter qu'une seule action pendant la partie, au

début de I'un de vos tours. Versez 50000 au banguier
et prenez [action de votre choix.

Lorsgu'un joueur (vous y compris) tourne la roue
et tombe sur le numéro correspondant & votre
action, vous recevez 10.000 de la banque !

R
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Si vous vous arrétez sur la case “boom sur le
marché des actions”, prenez une action sans la
payer méme s vous en avez déja une.

§i vous perdez votre seule action sur une case crash
hoursier, vous pouvez en racheter une au début de ['un
de vos tours suivants.

Si vous choisissez l'action n°6,
recevez 10.000 de la banque
chague fois qu'un joueur ohtient
un 6 en tournant la roulette.

" PRETS BANCAIRES

Yous pouvez emprunter de fargent & la banque pendant [un de vos
tours. Prenez une ou plusieurs attestations de prét, selon le mortant
de votre emprunt (chacune équivaut 3 20.000). Le banquier vous
donne la somme correspondante en hillets de banque.

Remhoursez tous vos emprunts & la banque
(avec 5000 dintérét chacun) quand vous
partez & la retraite, ou pendant n'importe
lequel de vos tours avant de partir a la retraite.

 _RETRAITE

20,009

Lorsque vous tombez sur la case retraite, arrétez-vous, méme si
vous devez encore avander. Suivez ensuite ces instructions :

Remboursez tous vos emprunts & la hangue.

Séparez-vous de vos cartes profession, salaire, fitre (\ J——ﬁ

de propriété amsn.que devos. certificats d assurance. . RETRAITE
Gardez votre action, ce qui vous permettra de _-P'-mm.!:m B
‘ou 2 la maison de milliardaire: 5

gaqner de largent & chaque fois qu'un joueur tombe
survotre numéroen tournant la roue.

Si vous pensez que vous &tes le plus riche, placez
votre voiture sur la maison de Milliardaire (chaque
joueur peut prendre sa retraite [3). Autrement,
placez votre voiture sur la maison de campagne.

Quel que soit [endroit ol vous décidez de prendre votre refraite,
attendez que tous les autres joueurs aient pris la leur

ATTENTION ! Si vous prenez votre retraite dans la
maison de milliardaire, vos jetans Destins ne sont
pas en sireté. Si la pile est épuisée, les autres
joueurs peuvent vous les prendre lorsqu'ils se
trouvent sur des cases vie.

§i vous prenez votre retraite dans la Maison de Campagne, prenez
un jeton Destins supplémentaire. Vos jetons Destins sont en siireté
ici. 5ila pile est épuisée, les autres joueurs ne pourront pas vous les
prendre s'ils sont sur des cases vie.

Lorsque tous les joueurs ont pris leur retraite, ceux qui sont dans
la maison de milliardaire comptent leur argent en premier. Le
joueur le plus riche prend fes 4 jetons Destins qui se trouvent &
dté de la maison de Milliardaire. Sl y a des ex-aequos, les deux
joueurs les plus riches prennent chacun deusx jetons Destins.

Maintenant, tous les joueurs retournient leurs jetons Destins pour
découvrir les grands événements de leur vie ! Chague joueur
additionne la valeur de ses jetons Destins. Tous les jouevrs comptent
enstite leur argent et additionnent ensuite les deux chiffres (valeur
totale des jetons Destins plus veleur totale des hillets).

Le joueur le plus riche gagne la partie !

© 1997 Hasbro International Inc. Tous droifs réservés.
Distribué en France par Groupe Hasbro France 5.A., Savoie
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Belgigue par S.A. Hasbro N, Baulevard International 55/4,
JEUX 1070 Brugellss. Distribug en Suisse par Hasbro Schweiz AG,
Alte Bremgartenstrasse 2 erikon.




JEUX

Destins

Instructions

En famille sur les chemins
de la vie

Nombre de joueurs: 2-6

Contenu:

1 tableau de jeu

3 montagnes, 1 pont & péage, 7 batiments

1 Roue du Destin

6 voitures, des pions roses et bleus

1 Bande des Chiffres de |a Chance

1 casier de rangement

des billets en coupures de 100.000, 50.000, 10.000, 5.000, 1.000
des polices d'assurance, des actions, des billets & ordre

12 cartes 'Partage de la Richesse’

18 cartes ‘Marque de Standing’

des languettes auto-collantes pour les montagnes et le ponta péage
livret d’instructions et de montage.

But du jeu

Avoir le plus d’argent & la fin de votre vie, que vous viviez de vos
rentes dans votre Maison de Campagne ou dans le luxe de votre
Résidence de Millionnaire.

Montage du jeu

Le montage des différents éléments du jeu DESTINS se fait tres
facilement. Il n‘est pas nécessaire de démonter le jeu pour le ranger
4 la fin d’'une partie. Le tableau est articulé et peut étre simplement
plié et remis dans la boite. Le casier contenant les principales
parties en plastique peut étre ensuite mis de cote.

Ouvrez le plateau de jeu et repérez les 12 formes numérotées et
précoupées. Détachez une a une les formes du jeu: si elles ne se
détachent pas facilement, enfilez |la pointe d’un couteau sous le
carton et soulevez-le doucement,

Batiments

1. Tous les batiments portent un chiffre sur la patte qui dépasse au
bas de chacun. Trouvez le batiment numéro 1, enfilez la patte
numérotée sous le tableau du jeu a I'emplacement de la forme
numéro 1 (Fig. 1).




Enfoncez la patte aussi loin que possible (Fig. 2). Le batiment
doit étre entierement posé dans la cavité laissée par la forme
numeéro 1. Maintenant poussez le batiment dans la direction
opposée (Fig. 3) pour enfoncer la petite patte sous le jeu et fixer
le batiment en place. Pour enlever les batiments, procédez de |a
fagon inverse.

2. Fixez tous les batiments (1 & 7) de la méme facon.
N.B. Les batiments 3 et 7 sont identiques.

Montagnes et Pont

Il y a trois ‘'montagnes’ marquées 8, 9 et 10 et un ‘pont’ marque 11.
Le chemin du jeu passe par dessus ces parties. Pour fixer le
chemin sur ces sections, prenez la feuille contenant les 4 sections
de chemin numérotées de 8 2 11. Commencez par la montagne

8 et |la section de chemin numéro 8. Détachez le morceau de chemin

auto-collant de la feuille et fixez-le sur |a partie plate de la
montagne (Fig. 4).

Fig. 4

Achevez les deux autres montagnes et le pont de la méme maniére.
Ensuite enlevez les formes précoupées (8, 9, 10 et 11) et mettez en
place ces quatre sections sur le chemin en enfongant d’abord la
patte la plus longue puis la plus petite pour les fixer correctement
comme précédemment.

La Roue du Destin

La Roue du Destin se place sur la forme 12 du jeur. Détachez
completement cette forme du plateau du jeu et gardez-en
seulement le disque central coloré (Fig. 5).

Fig. 5

Otez la Roue de sa base grise et retournez-la. Placez le disque en
carton, avec la partie imprimée tournée vers le bas, sur I'envers de
la Roue en plagant les crans du disque en dessous des crans de la
Roue (Fig. 6).

Fig. 6

Replacez la Roue sur |'axe de sa base et fixez la base dans la section
12 du tableau de jeu. Faites tourner la Roue pour vérifier qu’elle
tourne sans difficulté.



Casier de Rangement

Le banquier y classe les cartes, I'argent, les polices d’assurance, les
actions et les billets a ordre.

Fig. 7

Préparation du jeu

1.

Quand le tableau de jeu est prét, décidez qui sera le banquier.
Si plusieurs joueurs veulent étre banquier, ils tournent chacun
a leur tour la ‘Roue du Destin’. Celui qui obtient le plus petit
chiffre devient le banquier. Il place les billets, les polices
d'assurance, les actions et les billets a ordre dans le casier de
rangement._

. Les joueurs choisissent chacun une voiture qu’ils placent au

départ; chaque joueur est représenté par un pion (rose pour les
filles, bleu pour les gargons) au volant de sa voiture, Chacun
recoit 3.000 et une assurance-voiture.

Le banguier mélange les cartes ‘Partage de la Richesse’ et, sans
les retourner, en distribue une a chaque joueur. |l dépose le
reste du tas, face contre table, a c6té du tableau de jeu.

Le banguier mélange les cartes ‘Marque de Standing’ et les
dépose, a I'endroit a coté du tableau de jeu. A coté, il dépose
aussi la bande des Chiffres de la Chance.

Chaque joueur tourne la roue. Celui qui obtient le chiffre le plus
élevé joue le premier, les autres suivront dans le sens des
aiguilles d’'une montre.

Regles du jeu

. Avant de jouer, chaque joueur doit décider du chemin qu'il va

suivre et I'annoncer: le chemin le plus court, celui des Affaires,
avec un salaire immeédiat de 5.000 (augmenté & 12.000 dans la
suite) ou le chemin le plus long, celui de I'Université avec des
risques mais aussi la chance d'obtenir un salaire plus élevé.
Votre carriere et votre salaire sont déterminés par la case sur
laquelle vous vous arrétez (Médecin, Journaliste . . .); si vous
ne vous arrétez pas sur une case-profession, vous recevrez
automatiquement un dipléme et votre salaire sera de 6.000.
Le salaire, quel qu'il soit, obtenu a I’'Université reste constant
pendant tout le jeu.

. Chaque joueur tourne a son tour la Roue du Destin et avance

le nombre de cases indiqué. S’il s'arréte sur une case déja

occupée, il doit avancer jusqu’a la prochaine case libre.

Les cases sont de couleurs différentes et comportent toutes

des indications. _

a. Casesrouges: quand un joueur s’arréte ou passe sur une de
ces cases, il doit en suivre les indications.

b. Cases jaunes: quand un joueur s’arréte sur une de ces
cases, il en respecte les indications.



c. Cases blanches: quand un joueur s'arréte ou passe sur une
de ces cases, il peut choisir de profiter ou non de I’occasion

‘ qui lui est offerte.

d. Cases oranges: quand un joueur s‘arréte sur une de ces
cases, il peut poursuivre n'importe quel joueur de son
choix en dommages et intéréts pour la somme indiguée.

e. Signes — Stop: les joueurs doivent s’arréter a ces cases
'MARIAGE' et 'JOUR DES COMPTES’, quel que soit le
nombre obtenu a la Roue du Destin.

f. Pont & péage: le premier joueur 3 passer ce pont recevra
20.000 de chacun des joueurs quand ils y passeront eux
mémes.

. Jour de Paie

Chagque fois qu'un joueur s’arréte ou passe sur une case rouge

' JOUR DE PAIE’, il regoit son salaire. Quand il s'arréte sur cette

case, il regoit en plus une carte ‘Partage de la Richesse’. Un

joueur ne peut cependant jamais en avoir plus de deux a |a fois.

. Les cartes ‘Partage de la Richesse’

Gardez-les cachées de vos adversaires et usez-les a bon

escient.

Iy a trois types de cartes ‘Partage de la Richesse’:

a. Cartes gagnantes: présentez cette carte 3 un joueur qui
s'arréte sur une case jaune et gagne plus de 10.000.

Il doit vous en donner la motié.

Vous ne pouvez cependant pas jouer cette carte quand votre
adversaire s'arréte sur une case — Jour de Chance ni lors-
qu'il joue en Bourse.

b. Cartes perdantes: présentez cette carte a un joueur de
votre choix quand vous vous arrétez sur une case jaune et
que vous devez payez 6.000 ou plus. Ce joueur doit alors
vous verser la moitié de ce que vous devez payer a la
Bangue.

c. Cartes d’exemption: jouez cette carte guand un joueur vous
présente une carte gagnante ou une carte perdante: vous
ne devez pas pavyer.

Un joueur ne peut recevoir qu‘une seule de ces cartes pendant

un tour. Si deux joueurs ou plus présentent en méme temps

une carte 2 un méme adversaire, ils tournent la Roue: celui qui
obtient le chiffre le plus élevé peut jouer sa carte.

Les cartes ne peuvent pas étre présentées a un joueur qui
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achéte'ou vend des ‘Marques de Standing’.
Une fois jouée, la carte est placée en dessous du tas
6. Emprunt a la Banque: .

Vous pouvez .
20_008 emprunter de I'argent a la Banque par tranche de

Pour tout emprunt de 20.000
.000, vous recevez un ‘Bi !
;ouge (vous serez en ‘rouge’ pour ce montant) R\
our rembourser vos emprunt, vo ‘
. , VOus
22.000 par Billet a Ordre. SRR RRIRER A e
Poﬂggioparé, ggaprflgous vous arrétez ou passez sur une case
marquée ‘Payez vos intéréts’, vou
_ p sd
gayez a la Bangue 1.000 par Billet a8 Ordre en votre pos Sior
ce moment-la. L T
7. Mariage:

Vous devez vous ar
ré i i
ton ter sur la case Stop-Mariage et faire ce qui

a. Votre époux (ou épouse) v joi
= ! :
e ) vous rejoint dans la voiture (pion

b. :\j/chli ;:zzv;a;uc;is; :cadeaux. Vous tournez la Roue et recevez
— 2.000 si vous obtenez 1,2 ou 3
—1.000 si vous obtenez 4, 5 ou 6
\—/Rien du tout si vous obtenez 7, 8, 9 ou 10.
C. dgisogsggrizggt;/:fge de Noces, tournez la Roue et avancez
8. Les enfants

ggchtje fois que vous vous arrétez sur une case-Fille ou
S Vgc;)ur;, vous ajoutez un pion (rose ou bleu) dans votre voiture
- avez plus de quatre enfants, tout le monde se sert .
ans la voiture, comme dans la vie.
9. Les cartes ‘Marques de Standing’

gévs.:.)tus ;c_)us arrétez sur une case-Option d'achat d’'une Marque
e ?anscI;g vogsdpou;ez acheter la premieére carte du tas
me indiguée i
il q sur la case. Avant de vous décider,
a. \L"Jicz cgrte ‘Marque _de Standing’ ne rapporte que si vous
z dans une Résidence de Millionnaire; ces cartes ne

[}




10.

11.

12.

b. Le revenu des cartes est déterminé par la Roue du Destin.
Vous recevrez le revenu inscrit sur la carte multiplieé par ie
chiffre obtenu sur la Roue. Vérifiez donc toujours que le
prix d’achat d'une carte vaut bien le revenu que vous
pourriez en avoir. Vous toucherez vos revenus a chaque
tour, tant qu’il y aura un joueur en piste.

¢. Vous ne pouvez posséder plus de trois cartes a la fois. Si
vous ne désirez pas acheter la Marque de Standing qui
vous est offerte, vous placez alors cette carte en dessous du
tas et votre tour s’arréte.

Jour de Chance

Lorsque vous vous arrétez sur une case-Jour de Chance, vous,

recevez 10.000 en deux billets de 5.000: vous pouvez les garder

ou les mettre en jeu sur les Chiffres de la Chance et risquez de

gagner 150.000. Si vous décidez de jouer, placez chaque billet

de 5.000 sur un chiffre au choix de la Bande et tournez la Roue.

Si elle s'arréte sur un de vos chiffres, vous recevez 150.000;

les deux billets de 5.000 reviennent a la Banque, que vous ayez

gagné ou perdu.

Spéculation en Bourse

Lorsque vous vous arrétez ou passez sur une case blanche,

vous pouvez jouer en Bourse a condition bien sar de posséder

une action. C’est lors de votre passage ou arrét sur la premiere

case blanche que vous avez la seule occasion d’en acheter

une.

Vous placez alors votre Action en longueur sur les chiffres

4, 5 et 6 de la Bande et vous tournez la Roue:

_si la Roue s’arréte sur 1, 2 ou 3, c’est que la Bourse est
mauvaise et vous payez 25.000 a la Banque.

_sila Roue s'arréte sur 4, 5 ou 6, c’est que la Bourse est stable,
vous ne gagnez ni ne perdez.

_si la Roue s’arréte sur 7, 8, 9 ou 10, c'est que la Bourse est en
hausse et vous recevez 50.000 de la Banque.

Vous conservez toujours votre action.

Jour des Comptes

Vous devez vous arréter sur la case - JOUR DES COMPTES:
a. Vous recevez 20.000 par enfant

b. Vous prenez une décision importante:

_soit allerimmédiatement dans votre Maison de Campagne
oll vous recevrez une rente égale a votre salaire chague fois
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14.

gue ce sera votre tour (solution recommandée au j i

joueur qui
ne posseéde pas de Marque de Standing). :
- soit confcinue\r votre chemin jusqu’a votre Résidence de
Millionnaire ou vous vivrez des revenus que vos Marques
de Standing vous rapportent.

Bappelez-'voqs que le jeu continue jusqu’a ce que le dernier
joueur soit lui méme arrivé ou a sa Maison de Campagne ou
a sa Résidence de Millionnaire.

Maison de Campagne

Chaque fois que ce sera votre tour, vous recevrez votre salaire
gue vous pourrez garder tel quel ou jouer sur les Chiffres de la
Chance comme vous le faisiez les Jours de Chance (voir
No.1Q). Divisez votre salaire en deux, placez chaque moitié sur
un chiffre au choix et tournez la Roue. Cette fois, si vous gagnez
vous recevez cing fois votre salaire. Le salaire qui a servi de ’
mise retourne a la Banque.

Résidence de Millionnaire

L_e premier joueur qui arrive a sa Résidence de Millionnaire

(il N’est pas nécessaire d'avoir le compte exact) regoit une
prime de 100.000: il en est de méme pour les autres joueurs
aux tours suivants. Chacun tourne la Roue pour déterminer
ses revenus: le chiffre obtenu multiplié par le total des valeurs
indiquées sur ses Marque de Standing. Ces joueurs ne touchent
plus leur salaire.

Le Gagnant

La partie est terminée quand le dernier joueur entre soit dans sa
Maison de Campagne soit a sa Résidence de Millionnaire. Chaque
Joueur compte son argent: les Marques de Standing, polices
d’assurance et actions ne comptent pas. On doit déduire 25.000
pour tout billet a ordre. Le gagnant est celui qui a le plus d'argent.
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