2-4
JOUEURS

CALE

% Achetez. Vendez. Négociez. Gagnez ! ¢

e

LE MONTAGE
NECESSITE LAIDE
D'UN ADULTE

| AATTENHON : '

DANGER D'ETOUFFEMENT — Petites piéces. Ne
convient pas aux enfants de moins de 36 mois.



Mise en place: s _ P

. Placez le plateau de jeu au centre de la table.

2. Placez les cartes fetes sur le plateau
de jeu en suivant les
indications du Défi
Fete (voir plus loin).

3. Mélangez les cartes
Chance, faites-en un tas
et placez-le, face cachée,
sur 'emplacement prévu a cet
effet du plateau.

4. Montez la Boite a Surprises (voir au
dos de cette page pour I'assemblage) et
placez-la sur le plateau, sur 'emplacement
prévu a cet effet.

5. Distribuez les billets :

Pour une partie a 2 joueurs:  Pour une partie a 3-4 joueurs :

6. Chaque joueur choisit un pion gateau et le place sur la case Départ.

7. Chacun prend 8 pions cadeau de la couleur de son pion et les garde
en face de lui.

8. Un joueur sera le banquier (les parents sont souvent tres bien pour
ce role). Le banquier s'occupe de la gestion des billets qui entrent et
sortent de la Banque.

9. Qui commence a jouer ? Vous avez 2 possibilités : lancer le dé
chacun a votre tour et celui qui obtient le plus gros score commence
ou suivre le Défi Féte et celui qui le remporte commence a jouer. Le
jeu se poursuit ensuite dans le sens des aiguilles d’'une montre.
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Comment gagner ?

Il faut étre le joueur ayant gagne le plus d’argent lorsque le premierj

Comment jouer ?

. Lancez le dé et déplacez votre pion du nombre de cases correspondant d ans le sens des atgmﬁes .
d’'une montre en partant de la case Depart Si vous tombez sur ce symbole| © prenez une'
Chance sur le dessus du paquet, lisez-la a haute voix et suivez-en les instructions . ;
2. Sur quelle case étes-vous tombé ? Voir le chapitre « Types de cases » pslus lom pour savai
faire sur quelle case. Une fois que vous avez suivi les indications pour cette case, c’est aujeu
de lancer le dé. ,
3. Clest laféte ! Continuez a lancer le dé chacun a votre tour et a vous depiaaer sur !e piateaude
jusqu'a ce qu'un joueur fasse faillite (plus de billets).

4. VYous avez fait faillite ? Si vous n'avez pas assez de billets pour payer ce quus est éemande
étes déclare en faillite. Tout le monde arréte de jouer.

5. Gagné! Lorsqu’un Joueur fait faillite, la partie se termine. Chaque j }oueur compts sesbil‘ 2
1 pour chaque propriété possédée. Le joueur qui a le plus d'argent remporte la partse .

Types de cases

Case Féte (propriété) sans pion @r | Case Boite a Surprises : félicitations !
cadeau : lorsque vous vous arrétez sur A Lorsque vous tombez sur cette case, vous avez
oremms | UNE Propriété n’appartenant a personne A{ le droit d’ouvrir la Boite a Surprises et conserver
e (pas de pion cadeau dessus), vous devez tout I'argent qui se trouve a l'intérieur. Quand
I'acheter. vous avez terming, refermez la Boite a Surprises

et replacez-la sur le plateau de jeu.

e Prenez la carte sur le plateau de jeu,
payez le montant indiqué sur celle-ci a
la Banque et conservez la carte en face

de vous. en Simple Visite !

¢ Placez un de vos pions cadeau sur la
bande colorée de la case propriété
concernée pour que tous les joueurs
voient que cette féte est la votre.

Case Féte (propriété) avec un pion
cadeau : lorsque vous vous arrétez sur
la case d’'une féte qu’un autre joueur
organise (pion cadeau dessus), vous étes
invité a sa féte. Offrez-lui en cadeau le

milieu de toutes ces fétes !

montant indique sur la case. Si cette.féte puis lancez le dé normalement.
est la votre, vous ne faites rien : profitez
de la fete !
oerarT  Case Départ : chaque fois que vous Vous n'avez plus de pion cadeau ?
st passez par la case Départ, vous recevez Si vous ne possédez plus de pion cadeau de
#2 de la Banque. votre couleur, vous ne pouvez plus acheter

Case Chance : prenez la carte Chance

voix et suivez-en les instructions. Si

o vous devez verser de I'argent, placez
vos billets dans la Boite a Surprises.
Placez la carte Chance utilisée en-dessous
du paquet.

du dessus du paquet, lisez-la a haute

C'est le prix a payer pour participer a autant de fétes !

Case Prison : vous n'étes pas en Prison, juste

Case Parking Gratuit : vous ne faites rien.
Profitez-en pour faire une petite pause au

Case Allez en Prison ! Déplacez votre pion
sur la case Prison. Vous ne recevez pas #2

si vous passez par la case Depart. Au tour
suivant, payez #1 a la Banque pour en sortir

d'autre féte a moins d’abandonner une des fétes que vous
CANGE . possédez déja. Payez alors le montant de cette nouvelle fete
ala Banque, replacez la carte de la féte que vous abandonnez
sur la case correspondante du plateau et déplacez votre pion
cadeau sur la nouvelle féte que vous venez d'acheter. Vous ne
recevrez plus d’argent pour la fete que vous abandonnez :



les du jeu supplémentaires
difficile)

Lorsque vous maitrisez les regles du jeu et souhaitez rendre la partie plus difficile, ajoutez ces 3 regles
a votre nouvelle partie :

1. Double Féte : si vous possedez 2 fétes de la méme couleur, vous percevez un double
cadeau du joueur qui tombe sur une des 2 cases.

2. Négociez ! Passez des accords avec un joueur pour échanger une propriété contre des
billets si vous en manquez. Echangez des propriétés avec un autre joueur pour avoir
2 propriétés de la méme couleur et recevoir des cadeaux encore plus gros ! Lorsque
vous négociez, assurez-vous de donner les pions cadeau en méme temps que la carte
propriéte.

3. Gagné! A la fin de la partie, chaque joueur compte son argent. Ajoutez également la
valeur de chaque propriété a ce montant. Si vous avez le plus d’argent, vous étes le
grand gagnant !

mblage Boite a Surprises

Avant de commencer une partie, assemblez la Boite a Surprises comme indiqué.
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