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1 NOMBRE DE JOUEURS : 2a 4

2 BUT DU JEU :

Parvenir 4 totaliser un certain nombre de points en realisant des operations qui consis-
tent & associer des moyens appelés “Atout-Banque” avec des buls a alteindre qualifiés

de "Reéalisations”.

3 ELEMENTS DU JEU
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@ 2dés 1 dé vert margué V" {progression verlicale)
1 dé rouge marque ‘'H” (progression horizontate)
@ 4 pions de couleurs différentes correspondant aux couleurs
des cases "Depart” ) a v !
@ 4 petits panneaux portant la mention “famille” et “ceélibataire
® 6 cartes “Joker”
‘@24 cartes "Avantage” (12 x 2)
@48 cartes "Raéalisation” réparties en 4 groupes :
12 cartes “immobilier”
12 cartas “‘confort” Chacune de ces cartes pore dans sa parfie
12 cartes “loisirs” inférigure le nom des “Atout-Bangue  correspondant.
12 cartes "épargne”
@52 cartes “Alout-Banque™
8 cartes “cradit immobilier”
10 cartes “"crédit bleu &t o™
6 cartes “crédit confiance”
6 cartes "#pargne logement”
6 cartes “conseils de la bangue™
4 gartes “compte épargne”’
4 cartes “bons d'assurance’™
2 cartes "'famille-assistance”
2 cartes “valeurs mobiiiéres”
2 cartes "parts immobiliéres™
2 cartes "epargne retraite’”

MECANISME DU JEU

1. Départ et progression :

En début de partie, chaque joueur regoil une carte “Joker” (voir description et utilisation
de 1a grille).

Au déparl , chague joueur choisit une option de jeu qui conditionne sa progression sur
la grille de la fagon suivanie :

a) si le jousur choisit l'option “célibataire”, il lance toujours les 2 dés et adopte suivant
le nombre de paints indigués par I'un des deux dés {rouge : progression horizontale -
vert : progression verticale) la progression qui lui parait la plus avantageuse {dans le
sens de deplacement, le pion peut aller indifféremment en avant ou en arriére), Si dans
le cours de fa partie aucun des deux chiffres indigués par les dés ne lui permet d'évoluer

-5ur la grille (nombre de cases disponibles inférieur aux chiffres indiqués par les dés) il

passe son tour.
b} si le joueur préfére Foption “famille”, il n'utilise qu'un seul dé et cholsit de lancer,
-en fonction de la progression qu'il souhaite, soit le dé rouge (H), soit le dé vert (V). En

contre partie, le joueur qui a choisi cette oplion recoit au début du jeu trois cartes
“Atout-Bangue' et bénéficie de la possibilité de refancer le dé une fois si le chiffre sorti
i lui permet pas de se déplacer. i e
Em“mﬂ"ﬂ!-"ﬂ choix Fﬂﬁﬂ‘uﬁﬁ"‘.’-‘.ﬂibﬂtﬂim” - “familla”) vaut pour toute la partie,
Le joueur qui a choisi I'option “famille” ia matériaiise en plagant devant ui le petit pan-
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2. Description et utilisation de la grille :

La grille se compose de 81 cases 9 9. Toules les cases higurant sur la gnike entrainent

LR CONsSaquenoe pour [E5 [oueurs

1 1 case centrale "C.C.F" : slle parmet au joueur gui ¥ lombe de tirer 2 canas " Aloul-
Barnque"' |

a 24 cases "Réalisation” illustreas glies constituenl S$es abjectifs & atlamdre =i
permettant dobtemr la carle "Réalisation” correspondante  (appartement, Dataau,
avenir des anfants, elc.) .

3. 24 cases "Aloul-Banque" : permeattent de tirer des carnles “Aloul-Bangue' et d'abtenir
e (ait les moyens de concrétiser las cartes " Realisaton” el de beneficier du nombre
de paints correspondants (nombre de paints indiqué a ka fois sur la grille a1 sur les
cartest |

4 12 cases “Avaniage’ (fer a gheval) : permattent de tirer au sort une carle “Ayaniage'
qui récompensé par un nombre variable de points le profit que chagque joueur sait
tirar des senvices de la banque |

5. 16 cases "Imprévu” (loterie) : comme beur nom lindigue. elles apporent a chaque
jousur soit une aide, soit un handicap danz le cours du jeu et ¢ _de la fagon suivanie
- le joueur jette un dé et si son jeu le lul permet se conforme; en fopction du chiftre
gorti, aux indications suivantes

« 5'i tire le[ - |: i rejetie une carte “‘Atout- « s'il e ie[[_J: il se place sur la case “C.CF"
Banque ™ ot an lire une nouvelle. ¢l tire comme préve deux carles
Eﬁ ** Atoul-Banque .
T : : = i lire W .l rend une carle ' Aloul-Bangue
' tirs o], 7 ¥ rojous un tour. ou *Réalisation” de son choix.

* 5l tire HB: il reoit une carte ' Réalisation’
de son choix.

» 5'il tire le| -} il passe un lour.

6. 4 cases “Deépart” aux 4 angles :

Lorsque dans le cours du jeu un joueur s'arrange pour tomber Sur une case “Depart”
d'un adversaire, il peut lui prandre un “Atout-Banque” de son choix,
Si un jougur en cours de jeu arive a retomber sur sa propre case "Depart™. il regoit, a
condition gu'il en reste, une carte “Joker” supplementaire.
Utilisation de Ia carte “Joker” : Cette carte, jetés au moment oU un aulre jJoUSUT a550-
cie une “Realisation’ a 'Atout-Bangue’ comespondant. permet d'empécher cette
apération. En effetl le joueur qul Se voit opposer un “Jokar' doit restituer “I'Atout-
Bangue' (moyens) qui lui permettail de réaliser son opération. Bien entendu, les car-
tes “Joker” ainsi utilisées sont définitivemnent annulées.

7. Lorsqu'en cours de partie un joueur en rejoinl un autre sur une case donnae. il
oblige ce dernier & passer un tour.

3. DECOMPTE DES POINTS ET CLASSEMENT DES JOUEURS :

Pour gagner, un joueur doit parvenir & un total de 200 points comprenant au moins une
raalisation effective (carte "Réalisation” + carte “Atout-Bangue’ correspondante) dans
troig groupes différents.

Si cette condition est remplie, le décomple des points permettant de determiner le clas-
sement de chague joueur s'effectue comme suit !

- chaque carte "Réalisation” comporte un nombre de points valides comme tels si1 le
joueur a pu placer dans le cadre inférieur prévu a cet effet la carte “Atout Bangue" cor-
respondante. A noter que les 5 points figurant sur la carte “Atout-Banque™ ne sont
dans ce cas pas pris en comple.

- chague carte “Atout-Banque” non affectée 4 une réalisation vaut 5 points.

- chague carte “Avantage” vaut pour le nombre de points qu'elle porte.

- chaque carte “Joker”™ non uliliséa vaul 20 points.

Par contre, chaque carte “Réalisation” qui n'a pas éié validée par une carte "Alout

Banque” entraine une pénalisation égale a la moitie de sa valeur (Exemple : “Chalet” a

30 points non valigdés par un crédit immobilier pénalise alors le joueur de 15 points).

Les jousurs peuvent également décider que le gagnant sara celui qui aura oblenu le

sonre Ie plus élevé dans un laps de tlemps déterming a I'avance.
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