Prenele place, tout le monde peut jouek!

LANCEZ LES DES, RAMASSEZ DES BILLETS
ET TENTEZ DE GAGNER DES JETONS BONUS.,
TOUT GA EN EVITANT LES KRACHS!

aoyd @ = =
BUT DU JEU

Gagner le plus d'argent, biensiir! Comment faire?
Vous avez 7T manches pour récolter un maximum
de billets &t, en prime, remporter des jetons Bonus
alafin de lapartie.
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MATERIEL

= 150 billets (30 billets par valeur)
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ZONES DE JEU

L'espace de jeuestcomposée de 3 zohes:

o LaBanque: zone centrale avec les piles
de billets, les ptons Bonus et Départage.

La Mise: devantchaque joueur, lazone ol chague
G joueur place ses billets accumulés pendant
la manche. Cas billets ne sontpas sdourisés,

Le Portefeuille: sousla Mise, la zone ouchaque
G joueur securise ses billets, Les billets sécurisés
sontconserves pour le restede la partie.

MISE EN PLACE

Avant la premiére partie, détachez délicatement les jetons

des planches de carton.

Mélangez

les etons

2 Départage E3 ).
Faites une pile

face cachée

etretournez-en

un face visible.

Le joueur ayant ke plus de monnaie prend les 2 des;
la personne quilance les dés est le Premier joueur.



DEROULEMENT

Lejeu est constitué de 7 manches de un ou plusieurstours
dejeu selonlerésultat des dés. Pendant un tour de jeu,
les joueurs suivent les étapes suivantes:

1- LANCER LES DES!

2 - ACTIONS

'  VALEURS IDENTIQUES

un billet

_Aumoms i Tous fes :
1 9 Jlr;'t.ret.nv' 2 jOUG'UI'S :

 VALEURS DIFFERENTES

Passer les dés
aujoueur
de gauche

Le Premier joueur lance les deux dés.

Deux cas de figure peuvent arriver.
Les dés présentent:

2valeurs 2 valeurs
différentes : ! identiques

Important: M&me siun joueur asécurisé sa Mise
{voir Sécuriser, p. 7), il peut quand méme &tre Premier
joueur et lancer les dés.




2-ACTIONS
VALEURS DIFFERENTES (10)(5)

Dans ce ¢as, 4 tour de rdle, en sens horaire et en commengant
par le Premier joueur, chaque joueur choisit 'une des actions
suivantes: Prendre un billet OU Sécuriser.

Prendre un billet

«Lejoueur prend de la Banque un billet de la valeur
del'undes 2 dés et le met dans sa Mise.

8

FaceR:sile résultat d’'un des désestun R,
les joueurs peuvent prendre n'importe quel billet

de la Banque.

Siau moins un joueur prendun billet, le Premier jousur passe
les dés au joueur & sa gauche, qui devient le Premier joueur.
- Revenir al'étape 1:Lancerlesdés.

* Le joueur ajoute les billets de sa Mise dans son Portefeuille.
Enretournant ses billets coté portefeuille, il les sécurise
pour le reste de la partie.

« Unjoueur qui sécurise sa Mise he peut plus prendre
de billets jusqu’a la prochaine manche.

‘ Prendre un jetonDépartage: lorsqu’un jousur
sécurise saMise, il prend un jeton Départage
face visible, s’llen reste.

Sitous les joueurs ont sécurisé leur Mise,

= Passez al'étape 3: Fin de manche.




VALEURS IDENTIQUES [5](5]

Tout le monde crie Roffie! A ce moment, le jeu s'interrompt.
Chaque joueur doit vérifier s'll a fait un Krach OU s'il Reste.

« Le joueur ayant dans sa Mise au moins un billet « Le joueur qui n‘a pas de billet de la méme valeur
de méme valeur que le résultat des dés doit remettre que lerésultat des dés dans saMise doit garder
tous les billets de sa Mise dansla Banque. T . sa Mise enjeu pour la manche suivante.

()]

R 2 faces R: lerésultat des dés est 2 facesR,
tousles joueurs font un krach!

= Une fois ces actionscomplétées, passez alPétape3: Finde manche




JEUX EN SIMULTANE

on, il ma pas a attendre
son tour : il prend un billet, ou peut se retirer quand il veut.
Dans tous les cas, il he peut pas revenir sur sa décision.

ouun jeton D 2
le veut lui aussi, il doit lui rpmpttrp etenc homr un autre.

PILE VIDE

211

Attention! Si tout
aux valeurs d
encore en jeu perd ipnt leur Mise.

3- FIN DE MANCHE

Une manche se termine lorsque tous lesjousurs ont
sécurisé leur Mise OU aprés la résolution d’un lancer
de dés de méme valeur.

Unefois lamancheterminée:
= révélez un nouveau jeton Départage.
= tous les joueurs reviennent en jeu.

= passez les dés au prochain Premier joueur,
ala gauche du précédent et retournez a l'étape 1:
lancer les dés pour commencer
une nouvelle manche.




FIN DE PARTIE

. Lapartie prend fin:

« Aprés 7 manches, lorsqu’il n'est plus possible
derévéler un nouveau jeton Départage.

1 ou
: «Lorsque 2 piles de billets sont épuisées —

:  dans ce cas, ontermine lamanche en cours.

= Les billets restés dans la Mise des joueurs sont
retournés dans la Banque.

= Procédez ensuite 4 la remise des jetons Bonus.

- Chaque joueur additionne |la valeur de tous
ses hillets avec tous ses jetons Bonus; le joueur
qui obtient le total le plus élevé gagne |la partie!

REMISE DES JETONS BONUS

Lapartie est finie, il faut maintenant déterminer quiremporte
les jetons Bonus! La couleur de ces jetons est laméme que
celle des billets. Un joueur doit avoir au moins UN billet d’'une
couleur pour avoir droit & un jeton Bonus de la méme couleur.

= Le joueur avec le plus de billets d'une couleur remporte
le jeton Bonus le plus élevé de laméme couleur.

= Lejoueur en 22 place remporte la 28 valeur
la plus élevée.

= Le joueur en troisiéme place {le cas é&chéant} remporte
la valeur restante.

Bangue

Départage: En cas d'égalité, le joueur qui arécupéré

lejeton Départage avecle plus haut chiffre remporte le jeton
Bonus. Siaucun d'eux n'ade jeton Départage, le jeton Bonus
estattribué au joueur suivant quiale plus de billets. 13



EXEMPLE DE FIN DE PARTIE

Juliette et Ulysse onttous les deux 5 billets de -5.
Puisque Juliette posséde le jeton Départage 7, elle
Pemporte sur Ulysse dont les jetons Départage sont
plus faibles (le 5etle 6).

= Le Bonus de 100
va a Juliette.

= Ulysse récupére alors

la 2e place. o
-Le Bonus de 3= place / =
est attribué a Clément 3

quiposséde 3 billets de
-5 dans sonPortefedille.

8 b Fanny gagne le Bonus de 1e position avec 6 billets
k ?{;" de 0. Ulysse etClément ontexactementle méme
¢

nombre de billets.

- Fanny gagne
la 1e position.

= Ulysse estle seul
a avoir unjeton
Départage, il remporte
la 2e position.

ULYSSE x3

= Clément prend alors
le Bonus de 3e place.

CHAQUE JOUEUR ADDITIONNE LA VALEUR DE TOUS SES BILLETS

A CELLE DE SES JETONS BONUS: Ulysse remporte la partie!

14

+0a Clément et Fanny ont chacun 5 billets de 2,
»340 4 mais aucun jeton Départage. Résoudre cette égalité
\.70 g®§ estimpossible, ils sont exclus de la course
e et ne récupérentaucun Bonus.

= Le Bonus de leplace est
attribué a Juliette avec
ses 4 billetsde 2.

= Avec un seul billet,
Ulysse gagne le Bonus
de 2eplace,

- Le Bonus de 3e position
n'est alors pas attribué.

JULIETTE x4

" quo E 4 Ulysse et Fanny sonta égalité avec 7 billets
de 5chacun.

= Grace & son jeton
Départage, Ulysse
remporte le Bonus
de 1e position.

[t} i, =
E= R %
e > = =
- Le Bonus de 2= position B ; E
passe alorsversFanny. £ é e
S EEEE OF g B
9
y 90
= Ulysse + BN + 35 + = 222
= Clément + 10 + 25 + = 170
= Juliette + 8 + 0 + + -170i = 193
= Fanny + 10 + 35 + [0 +1110, = 205



AIDE DE JEU

1- LANCER LES DES!

2 - ACTIONS

i  VALEURS IDENTIQUES _

Aumoms Tous fes
19 Jlr;'t.ret.nv' _: jOUG'UI'S ;

Passor les dés
aujouswr
de gauche
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