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POUR L’AMBIANCE… PRÉSENTATION DE L’ESPRIT DU JEU !POUR L’AMBIANCE… PRÉSENTATION DE L’ESPRIT DU JEU !
Avant de tirer sa révérence, le Mexicain donne les rênes de ses activités clandestines (non répertoriées à la 
chambre du commerce) à son vieux pote Fernand Naudin. Dans le paquet-cadeau se trouve Patricia, la fille du 
regretté défunt, une jeune femme facétieuse, fiancée à une sorte de possédé qui confond musique et torture du 
conduit auditif.

Malheureusement pour Fernand, après la mort de Louis, rien ne va plus, tout le monde essaye de récupérer le 
« bizeness » laissé vacant et de se goinfrer en piquant l’oseille où il se trouve ! Les ennuis ne s’arrêtent pas là, il 
y a aussi une tripotée de malfaisants prêts à toutes les malveillances pour récupérer le patrimoine du trépassé 
de la pampa. Parmi eux, les frangins Volfoni, deux esthètes de la destruction primesautière, Théo, une sorte de 
poète de l’éradication intempestive qui pendant son séjour dans la Légion a appris l’allemand, sa langue natale, 
à de jeunes hommes avides de savoir, Maître Folace un excité qui devient dingue quand l’odeur du grisbi vient 
lui chatouiller les narines et Pascal un adepte de l’élimination furtive qui n’est absolument pas concerné par les 
accords de Genève, Tomate le tenancier du tripot et Madame Mado en charge de l’éducation des jeunes filles.

Il faudra savoir distribuer les bourre-pifs et être le plus rapide à mettre la main sur les ronds que rapportent les 
activités interlopes du Mexicain car en plus le « petit ange » Patricia veut convoler en justes noces avec Antoine, 
le farfelu de la clef de sol.

Le joueur qui possède la plus grosse somme d’argent à la fin de la partie prend la tête des affaires de feu Louis, 
Patricia se marie avec Antoine, pas moyen d’y couper et Monsieur Fernand rentre, peut-être, à Montauban 
s’occuper de ses machines agricoles… On devrait jamais quitter Montauban !

RÈGLEMENT INTÉRIEUR COMPLETRÈGLEMENT INTÉRIEUR COMPLET
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Avant de lire cette règle, nous vous invitons à débuter par une 
partie d’initiation dès maintenant en ouvrant le « Guide de 
prise en main rapide du jeu… ».

À l’issue de cette partie en TROIS tours complets, vous ne serez 
plus un cave et vous pourrez vous mêler à la faune louche du 
milieu parisien en jouant une partie complète !

BUT DU JEUBUT DU JEU
Le joueur le plus riche à la fin des SEPT Tours complets de jeu gagne 
la partie (tous les joueurs jouent le même nombre de Tours).

Si une égalité devait survenir, le joueur en possession du plus 
GRAND nombre de billets grosses coupures, y compris les Faux 
Billets l’emporte ! Si l’égalité devait persister, il vous faudra par-
tager les affaires du Mexicain (jusqu’à l’accident bête de votre 
associé… car l’égalité n’est pas votre devise préférée !).

PRINCIPE DU JEUPRINCIPE DU JEU
Le jeu se joue de 3 à 6 joueurs.

Chaque joueur incarne l’un des huit Personnages ambitieux de 
l’univers des « Tontons, éparpillés façon puzzle ».

Chaque Tour, les joueurs se rendront dans UN Lieu de leur choix 
pour tenter d’y récupérer des billets. Chaque joueur devra éga-
lement choisir UNE carte « Tempérament » qui lui permettra de 
régler ses comptes avec la concurrence : action Règlement de 
comptes OU de tenter d’engranger encore plus de grisbi : action 
Filouterie OU Encaissement lors de la phase d’« Encaissement ».

Le problème se posera indubitablement lorsque plusieurs person-
nages se rendront dans le même lieu au même moment car le verbe 
partager ne semble pas appartenir au vocabulaire des Tontons…

MATÉRIEL DE JEUMATÉRIEL DE JEU
• �8 grandes cartes « Carte Nationale d’Identité » (recto/verso) 

pour identifier chaque Personnage, Fernand par exemple :

• �8 pions ronds : Fernand, Raoul, Paul, Me Folace, 
Pascal, Théo, Tomate et Mado, à détacher.

• �12 grandes cartes « Les Lieux », à l’italienne (recto/verso) : 
L’Église Saint-Germain-de-Charonne, l’Appartement d’Antoine, 
Le Bowling des Champs Élysées, la Distillerie de Théo, La Petite 
Ferme, chez Tomate, Le Camion de contrebande, La Buick Eight 
des flingueurs, la Clinique Dugoineau, La Péniche des Volfoni, 
La Villa du Mexicain, Le Coffre de Raoul et La Cuisine de la villa.
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• �DIX séries de 13 cartes billets plus 5 Faux Billets 0 que vous 
ajouterez à la Banque pour un total de 135 billets utilisés par le 
Banquier.

Chaque série représente des billets de banque de valeur :  
0-1-2-3 et 5 briques (la répartition est la suivante par série de 
13 billets : 1 x Faux Billet 0 ; 3 x 1 brique ; 4 x 2 briques ; 3 x 
3 briques ; 2 x 5 briques).

& 18 billets de 1 brique avec des lauriers dorés pour débuter la 
partie. Les 3 Faux Billets avec des lauriers dorés sont associés à 
« Henri » (voir les règles avancées).

• �80 cartes « Tempérament » réparties en : 8 jeux de 10 cartes 
par Personnage (voir le dos des cartes), dont la carte optionnelle 
« L’ami Dévoué » (voir les règles avancées).

• �36 pions A/B/C/D répartis en NEUF jeux de quatre pions de cou-
leurs différentes pour chaque Personnage et une série générique 
sur fond noir.

• �6 enveloppes kraft pour que chaque 
joueur puisse y glisser son magot 
mal acquis.

• �1 pion « Taulier » indiquant le 1er joueur du Tour en 
cours.

• �1 pion « F.M.I » identifiant qui sera le Banquier, à 
savoir le joueur en charge de la Banque pendant toute 
la durée de la partie.

• �6 cartes uniques « L’ami 
dévoué »  (voir les règles 
avancées)

• �Un « Guide de prise  
en main rapide du jeu… »

• �Ce « Règlement intérieur complet » pour malfrats bien éduqués

SI vous le souhaitez, choisissez UN Joueur 

présent dans le MÊME LIEU que le vôtre : 

Il perd son PREMIER tour d’Encaissement.

Bourre-pifBourre-pif

3
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AVANT la phase d’Encaissement, choisissez 

UN joueur. Échangez l’UN de vos billets 

contre DEUX de ses petites coupures OU 
l’UNE de ses grosses coupures, TOUTES 
prises au hasard dans son Enveloppe.

LLes cons, es cons, 
ça ose toutça ose tout
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PENDANT la phase d’Encaissement, 
désignez le joueur de VOTRE choix présent 

dans le MÊME LIEU que le vôtre, en criant 

Touche pas au grisbi ! Prenez-lui LE ou 

LES billets qu’il vient d’encaisser.

Touche pas Touche pas 
au grisbi !au grisbi !
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Vous protège de TOUS les effets Règlement 

de compte, y compris des cartes Antoine 

et Bastien.

PatriciaPatricia
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LES CARTES TEMPÉRAMENTLES CARTES TEMPÉRAMENT
Ces cartes déterminent les caractères des différents Personnages 
du jeu.

De nombreuses cartes sont communes à la plupart d’entre eux, 
mais certains auront une tendance plus marquée à distribuer les 
salades de phalanges tandis que les autres utiliseront leurs doigts 
pour compter les biftons…

Il existe trois types de carte Tempérament. Chacune présente les 
informations suivantes :

Une couleur de référence indique son type :

Présentation détaillée d’une carte Tempérament :

Chaque carte possède une valeur de 1 à 10 indiquant dans quel 
ordre de priorité elle sera jouée durant la phase « Tempérament » 
du Tour du jeu.

Une carte de faible valeur sera ainsi TOUJOURS prise en compte 
avant celle de plus forte valeur.

Si deux ou plusieurs joueurs ont joué une carte identique, le 
PREMIER joueur dans l’ordre du Tour en débutant par le Taulier 
en appliquera les effets avant les autres joueurs concernés (ce 
qui peut avoir des conséquences très fâcheuses…).

SI vous le souhaitez, choisissez UN Joueur 
présent dans le MÊME LIEU que le vôtre : 
Il perd son PREMIER tour d’Encaissement.

Bourre-pifBourre-pif
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AVANT la phase d’Encaissement, prenez au 
hasard UNE petite coupure dans l’Enveloppe 
de chaque AUTRE joueur présent dans le 
MÊME LIEU que le vôtre.

Le vitriolLe vitriol
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PENDANT la phase d’Encaissement, 
désignez le joueur de VOTRE choix présent 
dans le MÊME LIEU que le vôtre, en criant 
Touche pas au grisbi ! Prenez-lui LE ou 
LES billets qu’il vient d’encaisser.

Touche pas Touche pas 
au grisbi !au grisbi !
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SI vous le souhaitez, choisissez UN Joueur 
présent dans le MÊME LIEU que le vôtre : 
Déplacez sa silhouette à la dernière place 
dans un AUTRE lieu.

La spéciale RaoulLa spéciale Raoul
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Un titre donne 
l’ambiance à venir 
autour de la table…

� Un pictogramme 
rappelle cet effet 

sur la C.N.I. de 
votre Personnage

Un texte 
décrit l’effet 
de cette carte

� Une valeur indique 
l’ordre de priorité de 

cette carte dans le 
Tour de jeu.

Les cartes Règlement 
de comptes sont de 

couleur rouge

Les cartes Filouterie 
sont de couleur verte

Les cartes Encaissement 
sont de couleur jaune
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Vous protège des effets des cartes : 
Bourre-pif, Ça soulage, Le terminus 
des prétentieux.

Your room is Your room is 
ready, Sir !ready, Sir !

11
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SI vous le souhaitez, choisissez UN Joueur 
présent dans le MÊME LIEU que le vôtre : 
Déplacez sa silhouette à la dernière place 
dans un AUTRE lieu.

La spéciale RaoulLa spéciale Raoul
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SI vous le souhaitez, choisissez UN Joueur 
présent dans le MÊME LIEU que le vôtre : 
Il perd son PREMIER tour d’Encaissement.

Bourre-pifBourre-pif
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SI vous le souhaitez, choisissez UN Joueur :
Il vous paye TROIS briques ET vous montre 
le contenu de son Enveloppe. 
S’il refuse : Retirez sa silhouette, IL EST 
ÉLIMINÉ DE CE TOUR.

Ça soulage ...Ça soulage ...
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SI vous le souhaitez, choisissez UN Joueur 
dans un AUTRE LIEU que le vôtre : Retirez 
sa silhouette, IL EST ÉLIMINÉ DE CE TOUR.

Le terminus Le terminus 
des prétentieuxdes prétentieux
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LES CINQ TYPES DE CARTES RÈGLEMENT DE COMPTES :

AVANT la phase d’Encaissement, prenez au 
hasard UNE petite coupure dans l’Enveloppe 
de chaque AUTRE joueur présent dans le 
MÊME LIEU que le vôtre.

Le vitriolLe vitriol
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AVANT la phase d’Encaissement, choisissez 
UN joueur. Échangez l’UN de vos billets 
contre DEUX de ses petites coupures OU 
l’UNE de ses grosses coupures, TOUTES 
prises au hasard dans son Enveloppe.

LLes cons, es cons, 
ça ose toutça ose tout
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AVANT la phase d’Encaissement, prenez les 
DEUX PREMIERS billets de la pioche de la 
Banque.

Le testament Le testament 
de Louisde Louis
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LES TROIS TYPES DE CARTES FILOUTERIE :

PENDANT la phase d’Encaissement, 
désignez le joueur de VOTRE choix présent 
dans le MÊME LIEU que le vôtre, en criant 
Touche pas au grisbi ! Prenez-lui LE ou 
LES billets qu’il vient d’encaisser.

Touche pas Touche pas 
au grisbi !au grisbi !
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PENDANT la phase d’Encaissement, prenez 
DEUX billets au lieu d’un seul lors de votre 
PREMIER tour d’Encaissement.

Madame, Madame, 
Messieurs…Messieurs…
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LES DEUX TYPES DE CARTES ENCAISSEMENT :
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LES LIEUXLES LIEUX
Le nom du Lieu apparaît en bas et en haut de l’illustration pour une 
plus grande facilité de lecture autour de la table de jeu.

Sur la partie gauche du Lieu est indiqué le nombre de billets que la 
Banquier y posera CHAQUE TOUR face cachée ou révélée, si le pic-
togramme est présent à l’intérieur du billet concerné.

Un pictogramme d’événement peut être présent sur une carte Lieu :

Ce Lieu ne restera en jeu qu’UN seul Tour, qu’il soit visité 
ou non. Il est ensuite défaussé et ses billets écartés du 
jeu.

AUCUN Faux Billet ne peut être présent dans ce Lieu.

Désigne l’effet particulier de la Buick Eight.

Désigne l’effet particulier de la Clinique.

�Désigne l’effet de protection de la carte « Your room is 
ready, Sir! ».

Dans ce Lieu, aucun joueur ne peut jouer de carte 
Tempérament Règlement de comptes.

Sur chaque carte Lieu un chiffre est présent (2 dans l’exemple qui 
suit), il ne sera utile que dans la règle avancée « Le Taulier ».

EFFETS PARTICULIERS DÉTAILLÉS 
DE CERTAINS LIEUX :

L’Église / 1 :

Les joueurs s’étant rendus à l’Église désignent le joueur de leur 
choix. Ce dernier DOIT montrer son enveloppe à celui qui le leur a 
demandé. Ensuite, les joueurs désignent LE joueur de leur choix, 
pas forcément le même, qui doit se départir d’une petite coupure 
de son choix, qui sera écartée du jeu après avoir été révélée !
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L’Appartement d’Antoine / 2 :

Si lorsque le Banquier révèle le billet dans l’appartement d’Antoine 
il s’agit d’un Faux Billet, ne le prenez pas en compte. Écartez-le du 
jeu et piochez-en un nouveau qui ne soit pas un Faux Billet.

Le Camion de contrebande / 6 :

Le Camion propose TROIS billets, valeur révélée, mais ne reste en 
jeu qu’UN seul tour, qu’il ait été visité ou non.

La Buick Eight des flingueurs / 7 :

Lorsque TOUS les Personnages ont rejoint leur Lieu, les joueurs 
présents dans la Buick Eight pourront dans l’ordre d’arrivée se 
déplacer vers un AUTRE Lieu, s’ils le désirent, afin d’y occuper la 
DERNIÈRE place à la suite éventuelle d’autres joueurs déjà pré-
sents, quelle que soit par ailleurs leur place dans ce Tour de jeu. 
Évidemment si un Lieu se trouvait inoccupé, l’opportunité de s’y 
rendre serait grande… Le joueur s’y retrouverait alors seul.

Ce déplacement SPÉCIAL s’effectue AVANT la révélation des 
cartes Tempéraments des joueurs.

Si un joueur décide de rester dans la Buick Eight, il y empochera 
le(s) billet(s) présent(s) comme pour tout autre lieu.

La Clinique Dugoineau / 8 :

Lorsque vous êtes dans ce Lieu, vous bénéficiez automatiquement 
de l’effet de la carte Tempérament : « Your room is ready, Sir! ». 
En revanche, vous NE POURREZ y jouer vos cartes Règlements de 
comptes. Seules les cartes Filouterie et Encaissement pourront y 
être jouées.

Chaque Personnage présent dans la Clinique a ÉGALEMENT la pos-
sibilité d’échanger UNE carte Tempérament qu’il a encore en main 
avec l’UNE de ses cartes Tempérament DÉJÀ jouée, mais il ne peut 
s’agir de la carte Tempérament jouée ce tour ! Elle servira donc 
pour un Tour ultérieur… (Échanger une carte au dernier Tour de jeu 
ne sert donc à rien…). Cet échange doit se faire au vu et su de tous.
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MISE EN PLACEMISE EN PLACE
•	 �Les joueurs tirent au hasard parmi les HUIT personnages en jeu 

celui qu’ils vont incarner. Les joueurs peuvent bien entendu 
s’accorder pour jouer tel ou tel personnage s’ils préfèrent.

•	 �Chaque joueur prend la C.N.I. de son Personnage et la place 
devant lui sur son recto afin que tous les autres joueurs 
découvrent les ressources à sa disposition pour l’emporter : Il 
s’agit des pictogrammes représentant le nombre et le type de 
cartes Tempérament à sa disposition. Les Personnages ont tous 
des profils différents afin de pimenter le jeu…

•	 �Chaque joueur prend ensuite le pion correspondant à son 
Personnage, le jeu de cartes à sa couleur (voir le dos des cartes) 
composé de DIX cartes qui vont définir son Tempérament, for-
cément bien trempé (laissez de côté la carte « L’ami Dévoué », 
vous l’intégrerez lorsque vous jouerez avec la règle avancée du 
même nom, voir en fin de livret), les quatre jetons A/B/C/D à sa 
couleur afin qu’il puisse se rendre à la source de tout profit mal 
acquis, ainsi que l’enveloppe kraft dans laquelle il glissera ses 
gains arrachés de haute lutte…

•	 �Chaque joueur reçoit TROIS billets de valeur 1 brique avec des 
lauriers dorés qu’il glisse dans son enveloppe. Il s’agit de son 
bas de laine (faut dire que le Mexicain ratissait large et dis-
tribuait peu…). Les autres billets avec des lauriers dorés sont 
écartés du jeu, y compris les trois Faux Billets.

•	 �Prenez les DOUZE cartes « Les Lieux », mélangez-les et posez-
les faces cachées à la gauche de l’espace de jeu en une pioche 
unique.

•	 �Désignez le 1er joueur en lui donnant le pion « Taulier ». Vous 
pouvez bien entendu céder à la courtoisie en le proposant à 
une Dame ou une Demoiselle présente autour de la table…

•	 �Désignez Le « Banquier » pour toute la durée de la partie. 
Donnez-lui le pion « F.M.I. » qui le désigne. Le Banquier crée 
la Banque en mélangeant les 135 billets du jeu faces cachées 
afin d’obtenir la répartition la plus aléatoire possible. Il peut 
constituer une, deux voire trois piles de billets qu’il place à 
côté de lui, pour une manipulation plus aisée. Lorsque la pre-
mière pile sera vidée, il passera à la deuxième etc. sans chan-
ger de pile en cours de partie.

Les Billets

Les billets sont de deux types différents : les petites et les grosses 
coupures.

Les petites coupures sont 
VERTES et ont une valeur de 1 ou 
2 briques.

Les grosses coupures sont 
SAUMON et ont une valeur de 
0 (ce sont des Faux Billets, 
c’est écrit dessus !), 3 ou 5 
briques.
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Voici un exemple de mise en place pour une partie entre quatre joueurs : Fernand est le 1er joueur, il possède le pion Taulier, Me Folace est le 
deuxième joueur, il est le Banquier, il possède le pion F.M.I., Paul le troisième joueur et Raoul le quatrième. Le Tour de jeu s’effectue dans 
le sens horaire en débutant par le Taulier.

Sens du tour de jeu
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TOUR DE JEUTOUR DE JEU
1.	 Détermination du Taulier et de l’ordre du Tour de jeu.

2.	 �Pioche des cartes Lieu et pose des billets sur les Lieux 
concernés.

3.	 �Choix simultanés du Lieu de Destination et de la carte 
Tempérament de chaque joueur.

4.	 �Déplacements des Personnages.

5.	 Applications éventuelles des effets des Lieux mis en jeu.

6.	 �Règle Avancée uniquement : Recrutement éventuel de 
« L’ami dévoué »

7.	 �Révélation de la carte Tempérament de chaque joueur.

	A) Règlements de comptes, s’il y en a…

	B) Filouterie, s’il y en a…

8.	 �L’Encaissement Lieu par Lieu.  
Cartes Encaissement s’il y en a…

9.	 Fin de Tour – Les nouveaux Lieux.

Chaque Tour de jeu est répété à l’identique jusqu’à l’issue de la  
partie, à la fin du 7e tour (voire des 8e ou 9e Tour si vous jouez avec 
la règle avancée : « Y’en a ! »).

11
Détermination du Taulier 
et de l’ordre du tour de jeu :

Le Taulier ayant été désigné pour le premier Tour de jeu, sachez que 
le Tour de jeu s’effectue dans le sens des aiguilles d’une montre.

Au 2e tour, le joueur assis à la gauche de l’actuel Taulier prendra 
son rôle et son pion. À la fin de chaque tour, procédez de la même 
manière. Ainsi, chaque joueur sera au moins Taulier une fois durant 
la partie.

Le Taulier aura l’avantage de placer son Personnage en premier 
dans son Lieu d’arrivée, le plus à gauche sous cette carte Lieu. 
Si un deuxième joueur rejoint un Personnage dans le même Lieu, il 
placera son pion à la suite du précédent en file indienne etc.

Si un joueur est amené à se déplacer sur un nouveau Lieu durant 
le même Tour de jeu du fait de l’effet d’un Lieu ou de l’effet d’une 
carte Tempérament Règlement de comptes, il y occupera alors la 
dernière place à la suite des Personnages déjà présents, quelle 
que soit sa position dans le Tour de jeu ou la première place s’il 
s’y retrouve seul !

Remarque : La position de chaque joueur dans un Lieu est 
TRÈS importante car le joueur arrivé en première position choi-
sira TOUJOURS avant les autres le(s) premier(s) billet(s) qu’il y 
prendra, sauf événement contradictoire…

22
Pioche des cartes Lieu et pose des billets 
sur les Lieux concernés :

Le Taulier pioche les cartes Lieu du dessus de la pioche et les révèle 
en fonction du nombre de joueurs tel qu’indiqué ci-dessous :

•	 2 Lieux à 3 joueurs

•	 3 Lieux à 4 et 5 joueurs

•	 4 Lieux à 6 joueurs

Placez ces Lieux en ligne sur la table en débutant par la GAUCHE. 
Cette ligne correspondra à l’ordre de pose des jetons Destination : 
A / B / C et D par le Taulier sur chacun d’entre eux, en fonction du 
nombre de Lieux mis en jeu.

Lorsque les Lieux ont été révélés et mis en jeu, le Banquier pioche 
un nombre de billets dans la Banque correspondant au nombre de 
pictogrammes « billets » présents sur chacun d’eux : de 1 à 5, dans 
leur partie latérale gauche. Tous les Lieux proposent au moins un 
billet.

Les billets sont posés au-dessus des Lieux de manière à ce que 
leur nombre et leur couleur soient clairement visibles par tous les 
joueurs.

Important : À chaque Tour de jeu, de nouveaux billets 
seront posés sur les Lieux qui n’auront pas été visités au Tour 
précédent, les rendants ainsi plus attractifs !
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33
Choix simultané du Lieu de Destination  
et de la carte Tempérament de chaque joueur :

TOUS les joueurs choisissent simultanément et en SECRET UN PION 
A/B/C ou D correspondant au lieu associé de leur Destination. 
Ils s’y rendront ensuite obligatoirement pour y accomplir leur 
forfait.

Ils devront également choisir lors de cette même phase et tou-
jours secrètement l’UNE de leurs cartes Tempérament. Celles-ci 
ne seront révélées que lorsque TOUS les joueurs seront arrivés à 
destination et auront profité ou non des éventuels effets des Lieux 
dans lesquels ils se trouvent.

Remarque : Si un joueur devait s’être trompé de jeton Destination 
et que celui-ci n’est associé à aucun Lieu en jeu, il perdrait son Tour 
de jeu et la carte Tempérament associée ! L’avenir n’appartient pas 
aux demi-sel… (Pour des raisons évidentes de sociabilité exacer-
bée, il est toléré qu’un joueur puisse changer un pion Destination 
si la preuve évidente de sa bonne foi est faite…).

44 Déplacement des Personnages :

Lorsque tous les joueurs ont fait leur choix, TOUS les pions 
Destination sont révélés en débutant par celui du Taulier qui 
déplacera son jeton Personnage à la première place sous son Lieu 
de Destination imité ensuite par le joueur à sa gauche et ainsi de 
suite. Les joueurs devront veiller à bien respecter l’ordre d’arrivée 
dans chaque Lieu car celui-ci est très important lors de la phase 
d’« Encaissement ».

55 Applications éventuelles des effets 
des Lieux mis en jeu :

Lorsque TOUS les Personnages ont rejoint leur Lieu de Destination, 
appliquez les éventuels effets qui y sont associés. Les effets facul-
tatifs de certains Lieux seront appliqués ou non par les joueurs.

66 Recrutement éventuel de « L’ami dévoué » :

Si vous ne jouez pas avec la règle avancée : « L’ami Dévoué »,  
passez cette phase…

Sinon, référez-vous à cette règle à la fin de ce Règlement intérieur 
complet !

77
Révélation de la carte Tempérament 
de chaque joueur :

Chaque joueur révèle maintenant en débutant par le Taulier la 
carte Tempérament qu’il a mis en jeu devant lui. Le Taulier organise 
ensuite le Tour de jeu en débutant TOUJOURS par :

A) Les effets des cartes Règlement de comptes :

Si aucune carte Règlement de comptes n’a été jouée, le Taulier 
passe à la phase de Filouterie et aux cartes qui lui sont associées. 
Si aucun de ces deux types de cartes n’a été joué, il passe alors à 
la phase d’Encaissement et aux cartes Encaissement jouées dans 
ces Lieux.

Les cartes Règlement de comptes sont prises en compte en débu-
tant par celle de plus FAIBLE valeur : « Your room is ready, Sir! » de 
valeur 1, avant de poursuivre par : « La spéciale Raoul » de valeur 2 
et ainsi de suite.

Si deux joueurs ont joué une carte de même valeur, le joueur le 
plus proche du Taulier en débutant par ce dernier en appliquera 
l’effet en premier.

Procédez ainsi jusqu’à ce que TOUS les effets des cartes Règlement 
de comptes en jeu aient été appliqués.

ATTENTION : Ces cartes ne sont pas liées à la position d’un 
Personnage en particulier ni dans le Tour de jeu ni dans un Lieu. 
Seul compte ICI la valeur indiquée sur la carte.

Un joueur pourra décider d’appliquer ou NON l’effet de sa carte 
Règlement de comptes. C’est en rapport avec sa conscience et ses 
intérêts…

B) Les effets des cartes Filouterie :

Le taulier passe ensuite aux cartes Filouterie. Il débutera à nou-
veau par la carte de plus faible valeur : « Le testament de Louis » 
de valeur 6, avant de poursuivre par : « Les cons, ça ose tout » de 
valeur 7 et ainsi de suite. Procédez ainsi jusqu’à ce que tous les 
effets des cartes Filouterie aient été appliqués.

Si deux joueurs ont joué une carte de même valeur, le joueur le plus 
proche du Taulier en débutant par ce dernier en appliquera l’effet 
en premier.
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88 L’Encaissement Lieu par Lieu :

Passons maintenant à la phase la plus réjouissante (pour certains) 
du jeu ; la phase d’Encaissement.

Durant cette phase, chaque joueur tentera d’estourbir le plus de 
maille possible…

Chaque Personnage encore en jeu pourra désormais récolter le 
fruit de ses œuvres vénales.

Les effets des cartes Encaissement sont appliqués Lieu par Lieu, 
s’il y en a…

En débutant par le Lieu situé le plus à gauche de l’espace de jeu et 
en poursuivant vers la droite pour chaque lieu occupé par au moins 
UN Personnage, procédez à l’Encaissement.

Trois cas de figure peuvent se présenter :

A) �Le Lieu est inoccupé :
Il ne souffrira pas de phase d’Encaissement. Il RESTERA EN JEU 
pour le Tour suivant, tout en conservant les billets distribués ! 
Passez alors au Lieu suivant. Si un Lieu avec un Chronomètre 
devait être défaussé avec ses billets, écartez-les tout simple-
ment du jeu.

B) �Le Lieu n’est occupé que par UN seul Personnage :
Il empoche TOUS les billets présents, sans les montrer aux 
autres joueurs. Que la vie est douce sans partage aucun !

C) �Le Lieu est occupé par plusieurs Personnages :
Le joueur dont le Personnage est arrivé en PREMIER dans ce 
Lieu prendra en main TOUS les billets présents et en choisira 
UN SEUL qu’il glissera dans son enveloppe sans le révéler aux 
autres joueurs (cela permet de maintenir l’incertitude quant à 
la valeur de son enveloppe ainsi que d’entretenir le bluff…).

Il passera ensuite les billets restants au joueur dont le pion 
Personnage est en deuxième position qui fera de même et ainsi 
de suite avant de revenir éventuellement au premier joueur et 
débuter un deuxième tour de partage jusqu’à ce que TOUS les 
billets aient été distribués.

Certains joueurs peuvent ainsi récupérer plusieurs billets pen-
dant un Tour alors que d’autres rentreront bredouilles parce que 
trop éloignés dans la file…

Attention : Lors de la phase d’Encaissement, seules les cartes 
Tempérament Encaissement : « Madame, Messieurs… » et 
« Touche pas au grisbi ! » seront prises en compte. L’effet de la 
carte « Touche pas au grisbi ! » sera appliqué par son proprié-
taire au moment qu’il jugera le plus opportun. Il n’est pas tenu de 
déclencher son effet lorsque le premier joueur du Lieu dans lequel 
il se trouve s’empare d’un billet. S’il se trouve qu’un autre joueur 
applique l’effet de « Madame, Messieurs… », il lui prendra alors les 
DEUX billets qu’il aura récupérés…

Poursuivez le tour de table Lieu par Lieu jusqu’à ce que TOUS ceux 
qui sont occupés aient été visités.

Une carte « Tempérament » jouée est TOUJOURS écartée à la 
fin du tour. Elle ne revient pas dans la main du joueur. Elle sera 
posée devant le joueur, sur son recto, il s’agit de sa défausse. 
Les joueurs ne peuvent consulter la défausse d’un adversaire !

Votre main de cartes Tempérament ira ainsi en s’amenuisant. Lors 
d’une partie en sept Tours, vous conserverez donc deux cartes en 
main en fin de partie.

Remarque :

Les joueurs placent leurs billets dans leur enveloppe personnelle 
afin de ne pas aiguiser les appétits rapaces de leurs faux amis ! 
Aucun joueur n’a à révéler la valeur de son enveloppe à quiconque, 
sauf si l’effet de la carte « Ça soulage ! » doit s’appliquer ou si un 
joueur se rend à « L’Église » et le lui demande.

En revanche, vous pouvez être amené à trier le type de billet que 
vous possédez si un joueur applique l’effet d’une carte comme 
« Les cons, ça ose tout » ou « Le vitriol » afin qu’il puisse y plonger 
ses doigts pour vous délester au hasard d’un ou plusieurs billets ! 
Faites-le discrètement sous la table avant de replacer les billets 
écartés dans l’enveloppe. Les joueurs n’ont pas à révéler ce qu’ils 
ont pris… Ils pourraient d’ailleurs être tentés de mentir !

Il est INTERDIT de tenter de regarder le contenu de l’enveloppe 
d’un autre joueur ou de tricher en aucune manière. Le code d’hon-
neur signifie tout de même quelque chose.
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99 Fin du Tour - Les nouveaux Lieux :

À l’issue de la phase d’Encaissement, certains lieux auront été 
délestés de leurs billets. Ils seront alors défaussés et constitueront 
la défausse des Lieux, à droite de l’espace de jeu.

Les Lieux qui n’auront pas été visités, donc sur lesquels se trouvent 
encore des billets, car aucun Personnage ne s’y sera rendu, res-
teront en jeu et recevront au Tour suivant un nombre de billets 
égal au nombre de billets indiqué sur ce Lieu. Ainsi certains lieux 
négligés pourront-ils au fil des Tours devenir particulièrement 
attractifs…

Si en cours de partie la pioche des Lieux venait à être épuisée, 
mélangez les Lieux de la défausse afin de constituer une nouvelle 
pioche des Lieux.

Vous devrez ensuite piocher autant de Lieux qu’il faut pour com-
pléter la ligne des Lieux disponibles pour le prochain Tour. Il suffira 
de poser les nouveaux Lieux les uns à côté des autres.

RÈGLES D’OR :RÈGLES D’OR :
•	 �Si plusieurs joueurs ont joué une carte « Touche pas au 

grisbi ! » sur le MÊME lieu, les joueurs décideront eux-mêmes 
du moment opportun de son effet… En revanche un joueur ne 
peut jouer cette carte contre un autre joueur qui viendrait 
d’en appliquer l’effet !

•	 �Si vous ne pouvez pas donner une petite coupure de 1 brique, 
soyez généreux, donnez une petite coupure de 2 briques. Si 
vous êtes riches et ne possédez pas de petites coupures, soyez 
tranquille, vous pouvez garder vos grosses coupures après en 
avoir fait la preuve bien entendu : en montrant à tous le dos 
des billets grosses coupures de votre enveloppe ! Tout le 
monde saura ainsi où se trouve le grisbi…

•	 �Se tromper : Si un joueur se trompe dans le choix de sa carte 
Tempérament, il ne peut revenir en arrière, il garde sa carte en 
jeu et tente d’en tirer le maximum d’effet…

Précisions pour certaines situations de jeu :

•	 �« Vitriol » : Si un joueur n’a AUCUNE petite coupure, il DOIT 
l’annoncer à tous les autres joueurs et le prouver en montrant 
le dos de ses billets grosses coupures. Il ne donne alors RIEN.

•	 �« Les cons, ça ose tout » : Si un joueur n’a pas au moins DEUX 
petites coupures (si par exemple il n’en a qu’une), il doit alors 
obligatoirement proposer l’une de ses grosses coupures au 
joueur demandeur en lui montrant le dos des billets contenus 
dans son enveloppe.

•	 �« Ça soulage ! » : Un joueur acceptant le chantage peut choisir 
de donner soit une grosse coupure de 3 briques soit toute autre 
combinaison de billets en petite coupure mais il ne peut pas en 
profiter pour refiler ses Faux Billets !

•	 �« Touche pas au grisbi ! » : Si plusieurs joueurs ont joué une 
carte « Touche pas au grisbi ! » sur le MÊME lieu, les joueurs 
décideront eux-mêmes du moment opportun de son effet… En 
revanche un joueur ne peut jouer cette carte contre un autre 
joueur qui viendrait d’en appliquer l’effet ! Il est conseillé de 
prononcer la phrase à haute voix en donnant une petite tape 
sur la main qui s’empare des billets !

RÈGLES AVANCÉES :RÈGLES AVANCÉES :
Ces règles vous permettront d’approfondir le sens du jeu en vous 
proposant d’en allonger la durée et donc d’accroître l’opportunité 
de vous refaire avec la règle « Y’en a ! », de développer votre sens 
tactique en déterminant différemment qui sera le Taulier à chaque 
Tour avec la règle « Le Taulier » et enfin de mettre en jeu des amis 
qui viendront à votre aide moyennant finance… avec la règle 
« L’ami dévoué ».

Vous pourrez bien entendu découvrir ces règles séparément ou en 
les associant toutes à la fois pour une partie endiablée !

« Y EN A ! » :

Pour des parties plus serrées, vous pourrez convenir en début de 
Conseil d’Administration de porter le nombre de Tours de jeu à 
8, voire 9 ! Ainsi jouerez-vous plus de cartes, ce qui rendra votre 
tâche un tantinet plus compliquée mais entretiendra le suspense 
jusqu’au bout…
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« LE TAULIER » :

Cette règle modifie la manière de déterminer qui sera le futur 
Taulier du prochain Tour. L’ensemble des participants devra bien 
en avoir compris les implications afin d’éviter les jérémiades en 
cours de partie…

Elle est beaucoup plus tactique dans ses implications de jeu sans 
rendre la partie plus longue.

Après avoir déterminé qui sera le premier Taulier de la partie 
comme décrit au début de ce Règlement pour ex-enfants de chœur, 
appliquez la règle suivante pour TOUS les autres Tours de jeu, quel 
que soit le nombre de Tours de jeu et le nombre de joueurs :

•	 �Placez désormais les Lieux piochés par le Taulier, toujours par 
la gauche, dès le premier Tour de jeu, par ordre CROISSANT, en 
vous référant au chiffre inscrit en bas à droite du nom du Lieu.

•	 �Le joueur dont le pion Personnage occupe À LA FIN DU TOUR 
la première place du Lieu dont le chiffre est le plus FAIBLE 
deviendra le Taulier au prochain Tour.

NUMÉRATION DES CARTESNUMÉRATION DES CARTES
1.	 L’Église Saint-Germain-de-Charonne
2.	 L’Appartement d’Antoine
3.	 Le Bowling des Champs Élysées
4.	 La Distillerie de Théo
5.	 La Petite Ferme, chez Tomate
6.	 Le Camion de contrebande
7.	 La Buick Eight des flingueurs
8.	 La Clinique Dugoineau
9.	 La Péniche des Volfoni
10.	La Villa du Mexicain
11.	Le Coffre de Raoul
12.	La Cuisine de la villa

EXEMPLE DE MISE EN PLACE AVEC TROIS LIEUXEXEMPLE DE MISE EN PLACE AVEC TROIS LIEUX

Le joueur dont le pion Personnage sera encore en jeu à la fin du Tour et le plus à gauche sous le Bowling deviendra le 
Taulier du prochain Tour. Dans cet exemple, Raoul vole la place à Me Folace…
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« L’AMI DÉVOUÉ » :

Lorsque vous êtes dans la panade, ne pensez-vous pas à appeler 
un ami, un vrai, pour vous aider à en sortir ? Cette règle sera votre 
porte de secours des mauvais tours en mettant en jeu six per-
sonnages incontournables de l’univers des Tontons, moyennant 
finance, il va sans dire…

Placez sur le côté droit du plan de jeu, en ligne, les SIX cartes 
« L’ami dévoué », représentant les personnages secondaires du 
jeu, bien visibles de tous les joueurs.

Vous pourrez, SI vous le souhaitez, mettre en jeu UN SEUL ami par 
partie à l’aide de votre carte personnelle « L’ami dévoué » que vous 
incorporerez à votre main de départ afin de posséder dorénavant 
DIX cartes de jeu au lieu de neuf.

Lorsque vous jouez avec cette règle, le Taulier DEVRA, APRÈS 
que chacun se soit déplacé MAIS AVANT de révéler les cartes 
Tempérament, demander si quelqu’un fait appel, en débutant par 
lui-même, à un ami dévoué… pour l’aider dans ses petites com-
bines : Il s’agit de la phase 6 du Tour de jeu.

66  Recrutement éventuel de l’ami dévoué :

Si un ou plusieurs joueurs ont mis en jeu LEUR UNIQUE carte « L’ami 
dévoué », ils la révèlent. Ils choisiront alors de payer OU non à la 
Banque une somme de TROIS briques IMMÉDIATEMENT dans l’ordre 
du Tour de jeu afin de choisir à quel ami ils feront appel.

Si vous n’êtes pas en mesure de payer, ou si vous avez entre-temps 
changé d’avis, vous PERDREZ votre carte Tempérament « L’ami 
dévoué » sans aucun moyen de la récupérer ! Vous ne pourrez évi-
demment pas jouer à la place d’autre carte Tempérament ce Tour !

Chaque joueur ayant réglé son investissement choisira parmi les 
amis ENCORE en jeu celui qui lui semblera le plus approprié à amé-
liorer sa situation et le placera devant lui en lieu et place de sa 
carte Tempérament « L’ami dévoué » qui sera écartée définitive-
ment du jeu.

L’effet lié à cet ami est IMMÉDIAT. La carte ne peut être conser-
vée en main pour un Tour ultérieur.

Attention : Les cartes « L’ami dévoué » sont jouées comme 
des cartes Tempérament normales, en fonction de leur type : 
Règlement de comptes, Filouterie ou Encaissement et dans 
l’ordre de leur valeur.

Lorsque chaque joueur ayant annoncé qu’il jouait une carte 
« L’ami dévoué » en a choisi un, les autres joueurs révèlent alors 
chacun leur tour, toujours en débutant par le Taulier, leur carte 
Tempérament.

Remarque : Cela signifie que vous ferez toujours appel à votre 
ami avant de voir les cartes Tempérament jouées par les autres 
joueurs…

Précision : L’effet de « La Clinique Dugoineau » ne peut aucune-
ment servir à reprendre une carte Tempérament « L’ami dévoué » 
déjà jouée.
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SI vous le souhaitez, appliquez immédiatement 
l’effet d’UNE carte Règlement de compte mise en 
jeu par un joueur, À SA PLACE. 
TOUS les AUTRES joueurs ayant mis en jeu une 
carte Règlement de compte, vous donnent UNE 
petite coupure de leur choix. 

AntoineAntoine
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Vous protège de TOUS les effets Règlement 
de compte, y compris des cartes Antoine 
et Bastien.

PatriciaPatricia
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BastienBastien

SI vous le souhaitez, choisissez UN Joueur, même 
s’il a joué la carte Your room is ready, Sir ! 
Il vous laisse prendre au hasard DEUX grosses 
coupures dans son Enveloppe. 
S’il refuse : Retirez sa silhouette, IL EST 
ÉLIMINÉ DE CE TOUR.
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AVANT la phase d’Encaissement, prenez la 
PREMIÈRE PLACE du Lieu dans lequel vous 
vous trouvez. Prenez dans la RÉSERVE les 
TROIS Faux Billets, montrez-les et ajoutez-
les à votre Enveloppe.

HenriHenri
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APRÈS la phase d’Encaissement, échangez 
le nombre de billets de VOTRE choix que 
vous venez d’encaisser dans CE Lieu avec 
autant de billets pris DANS la pioche de 
la Banque + 1. Écartez du jeu les billets 
rejetés.

JeanJean
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APRÈS la phase d’Encaissement, écartez 
après les avoir montrés, jusqu’à TROIS Faux 
Billets de VOTRE Enveloppe et piochez 
AUTANT de billets DANS la pioche de la 
Banque. 

Le Vice-Président Le Vice-Président 
DelafoyDelafoy
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Comment protéger vos cartes : Si vous souhaitez 
protéger vos cartes Tempérament, voici leur dimension : 

64 mm x 88 mm. Vous pourrez vous procurer chez vos revendeurs 
habituels des protège-cartes de la taille correspondante.

S.A.V. : Dans tout milieu, y compris Le Milieu, certaines 
règles s’appliquent comme s’assurer de la qualité du service 

rendu. Le prix peut s’oublier, la qualité doit rester ! Voici où écrire 
par voie postale pour toute demande de matériel endommagé ou 
de pièce manquante à l’ouverture de votre exemplaire de jeu : Ajax 
Games, S.A.V., 31 rue Saint-Lazare, 75009 Paris.

Clin d’œil : Nous décidâmes d’immortaliser notre inspira-
teur, Monsieur Georges Lautner, en lui donnant la place de Molière 
dans le billet de 500 F de l’époque qui a inspiré nos billets pour ce 
jeu.

Culture générale : À quelle série littéraire française les cou-
leurs retenues pour cette couverture de jeu font-elles référence et 
pour quelle raison ?*
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* « Série Noire » chez Gallimard pour la publication du titre « Grisbi 
or not grisbi ».


