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TIME IS MONEY

De Roberto Fraga et Lucien Geelhoed
Ravensburger 2003

Pour 2 a 5 joueurs
A partir de 10 ans

Vous voulez devenir riche ? Amasser des millions ?
Aucun probléme ! Pour y parvenir, vous avez 60 iseées, 60 secondes
précises ! Car, "Le temps, c'est de l'argent”...

Contenu :

- 1 chronométre

- 6dés

- 6 x50 billets (valeur 10, 20,30, 40, 50 et 60 o)

But du jeu :
La victoire revient au joueur qui, apres 3 manchessede le plus de millions.

Préparation :

Avant la premiere partie, 6tez la bande synthétigualessous du chronometre. Triez les billets éafaur
valeur et posez-les en 6 piles distinctes au mitleula table de fagcon a ce que tous les joueurss@ui
correctement les atteindre : d'abord les billetsldemillions, puis ceux de 20 millions, ensuite xele 30
millions, etc. Le plus jeune joueur commence ldipatl prend tous les dés. Son voisin de gauclkadgie
chronomeétre et le met a zéro.

4 " Rﬁll“\ 3 Chronométre :

En appuyant en méme temps sur les deux touches, reotettez le chronometre a 00mO0O0s.
Pour augmenter la durée de vie de la pile, remdttezhronométre a 00m00s aprés chaque
partie.

Quand vous appuyez une fois sur la touche, le cmeétre se met en marche. Quand vous
appuyez une deuxiéme fois, il s'arréte.

Si le chronometre ne fonctionne plus, veuillez alet les piles et, le cas échéant, changez-les. &manger
les piles, ouvrez le boitier sous le chronométhkechange de pile ne doit étre effectué que padutiea

1 — Prenez le tournevis qui convient, 6tez la vis.

2 — Ouvrez le boitier contenant la pile.

3 — mettez la nouvelle pile dans le boitier etnmatz-le ensuite.

Le déroulement du jeu :

Un tour de jeu est composé de 3 manches. Le jodmnir c'est le tour lance les dés, lesquels indigle=n
billets qu'il doit ramasser. Durant son tour, lagor doit lancer les dés autant de fois que passild facon a
ramasser le plus grand nombre de billets. Pour kelispose dans la premiére manche de 10 secondeéans

la deuxieme manche de 20 secondes et dans la tise de 30 seconde€'est le joueur lui-méme qui estime
le temps. Par conséquent, il ne doit regarder ahtenometre ni sa montre. S'il se trompe dansestimation,

il est mis a I'amende !
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Deés que le joueur dont c'est le tour lance lesstasyoisin de gauche met le chronometre en marche.

Apres chaque lancé de dés, il prend les billeta fiecon suivante :

- Pour toutes les valeurs qui apparaisserd seule foissur les dés, le joueur peut prendre un billetade |
méme valeur. Mais il peut aussi laisser les faibbdsurs, de facon a ne pas perdre de temps a sanmdss
petites sommes d'argent, et continuer. Pour lesuxalqui apparaissemiusieurs fois sur les dés, Il
n'‘obtient rien.

- Le joueur doit mettre de c6té les dés indiquardigee "+". Chaque "+" prolonge de 5 secondes lgpgem
dont le joueur dispose. Ces dés sont ensuite béoefude peuvent plus étre lancés pendant le ojeud Si
le joueur les remet en jeu — intentionnellementon — il perd uniquement le bonus de 5 secondedéar
indiguant le signe "+" et il continue de comptes t8s de la méme maniére que précédemment.

Exemple : Durant la premiére manche, Antoine lance les dé&bgent ‘ @ @
le résultat suivant : 10, 30, 30, 40, 50, "+". bitlprendre un billet de -— 5| [N
10, de 40 et de 50 millions et les mettre devanslu la table. La _ :
valeur 30 apparaissant plusieurs fois, il ne dasgprendre de billet de - -
30 millions. Il met de cété le dé indiquant le gigr". Ainsi, il gagne ‘&:‘,&
5 secondes (au total, il a maintenant 10+5 = 150s&tes), mais il lui M
reste seulement 5 dés pour continuer de jouer.

Antoine lance les dés une deuxiéme fois et odeemrdtsultat suivant : 10, 40, 50, 60, "+". De noaueil met de coté le
dé indiquant le signe "+". Il choisit de laissesl&0 millions sur la table et prend seulement uletbile valeur 40, 50 et
60. Il décide de lancer les dés encore une foiggqu'il dispose maintenant au total de 20 secer{8+5+5).

Lorsque le joueur pense avoir atteint la limitetelmps dont il dispose, il termine son action emmtisStop”.
Immédiatement, son voisin de gauche appuie sauleht "Stop" du chronometre.

Puis, on regarde si le joueur a bien estimé le sethgmné (y compris les signes "+").

- Sile joueur a estimé le temps a la seconde, iénbtine récompense de 60 millions.
- Pour chague seconde qui excede le temps donr&@eilupe amende de 20 millions.
- Pour chaque seconde en deca du temps donné, lipai@mende de 10 millions.

Exemple : Durant la premiére manche, Antoine a obtenu lesiltats suivants : 10, 30, 30, 40, 50, "+" et 10, 80, 60,
"+". Les billets correspondants et les deux dédgudnt le signe "+" se trouvent devant lui sur kEbke. Il avait 20
secondes (10 secondes pour la premiére manchenefdis 5 secondes grace aux deux signes "+").|IEmant, il a joué
17 secondes, soit 3 secondes de moins que préillpaee en conséquence une amende de 30 millialisrgmet au
milieu.

- Lorsqu'il paie ses dettes, un joueur peut changdiacgent. Si un joueur n'a pas assez d'argemtgayer
ses dettes, il met tout ce qu'il posséde au milieu.

- Puis, les dés et le chronometre sont donnés aexijsisuivants, dans le sens des aiguilles d'unérenen
la partie continue.

- Une fois que chacun a joué la premiere manche,el&idme manche d'une durée de 20 seconde:s
commence, suivie de la troisieme manche d'une dle&® secondes.

- Lorsqu'une pile de billets est épuisée, le joueang le méme montant avec des billets plus petitbien
échange de l'argent.

- Durant la partie, tous les joueurs doivent faiterdaton a ce qu'aucun des futurs millionnairessdarfeu
de l'action, ne se trompe de billet(s). Si quelqgudupris un billet qui ne correspond a aucune ddsuvs
indiquées par les dés, il doit les remettre auemili

Fin de la partie :
La partie se termine a l'issue de la troisieme mantous les joueurs comptent leurs millions. Leejo qui
possede le plus d'argent gagne la partie.

Encore plus de tension :
Si vous le souhaitez, ne rangez pas les pilesl@¢shians I'ordre croissant mais placez-les damgparte quel
ordre !
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