LE GRAND JEU

REGLEMENT

_CredltAMutueI

une bangue & qui parl
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Lgegrand jeu de Fargent et de la vie est un jeu qui associe 4 lafois les joies de
fewstence et les placements de toutes sortes.

Onyjouea 2, 3, oud personnes. La banque est tenue par I'un des joueurs,
OU par une autre personne,

Le jeu comporte 3 circuits qui correspondent aux 3 ages de la vie adulte:
1 - début de la vie active.
2 — maturité.
3 - refraite,
Le joueur gagnant est celui qui sort le premier du 3" circuit avec 15.000
POINTS SATISFACTION ou plus (total des points jaunes et des paints rou-

ges). Il doit acquérir auparavant au moins 500 POINTS SATISFACTION sur
le 1% circuit, et 3.000 sur le deuxigme.

REMARQUE : =i les jousurs désirent réduire letemps dela partie, il leur suffit de dimy-
nuer le nombre dePOINTS SATISFACTION nécessaires pour seriir dechague circuit

DEROULEMENT DU JEU

Chague joueur chaisit un pion et le place dans la case centrale. ll recoit dela

Bangue une somme de 50.000 et un tableau de bord correspondant aux dif-
férents placements.

Le joueur qui, en lancant le dé, obtient le chiffre le plus élevé commence. Les
autres se positionnent en ordre décroissant, ou dans le sens des aiguilles
d'une montre,

Le jeu debute sur le premier circuit. Le joueur avance du nombre de cases qui
correspond a son coup de de. |l peut avancer ou reculer, aller 3 gaucheou d
droite, mais en se déplacant dans un seul sens a chaque fois.

Quand il a obtenu 500 POINTS SATISFACTION ou plus (total des points
jaunes et des points rouges), le joueur retourne sur la case centrale.

Il accede a cette case, soit en faisant le chiffre exact qui 'améne juste dessus
{g'll fait un chiffre supérieur, il recule du nombre de cases correspondant),
soit en faisant le chiffre 1 (il se rend alors directement sur la case centrale,
mais verse un droit de 25.000 & la Bangue).
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Dés que c'est & nouveau son tour de jouer, le joueur commence le 277 cir-
cuit. Il conserve les placements et points acquis.

Quand il a obtenu 3.000 POINTS SATISFACTION ou plus (total des points
jaunes et des points rouges), le joueur va de nouveau sur la case centrale Il y
accéde de la méme maniere que précédemment.

Dés que c’est & nouveau son tour de jouer, le joueur commence le 37™ cir-
cuit. Il conserve les placements et points acquis.

Le joueur qui se trouve sur le 3™ circuit et parvient le premier sur la case
centrale avec 15.000 POINTS SATISFACTION ou plus (total des points jau-
nes et des points rouges) a gagné.

| y accéde de la méme maniére que précédemment,

METHODE DE JEU

Le joueur se rend sur les cases BANQUE (de couleur bleue claire} pour
acheter les cartes qui correspondent aux différents placements. Il peut aus-
si acheter une carte EpargneLogement. Il ne peut acquérir qu'un seul type
de placement, donc qu'une seule carte a la fois.

Un joueur peut détenir au maximum 3 cartes d'un méme placement. |l place
ses cartes dans les cases correspondantes de son tableau de bord.

Chaque fois qu'un joueur s'arréte sur les cases REVENU (de couleur jaune)
correspondant aux placements quil possede, Il recoit de la Bangue le
nombre de POINTS SATISFACTION JAUNES et la somme indiqués sur la
case. |l percoit un revenu par carte,

Le joueur doit placer les jetons, ou POINTS SATISFACTION JAUNES, sur les
cartes de placements, bien en vue des autre joueurs.

S'il n'a plus d'argent, le joueur peut revendre une partie ou la totalité de ses
cartes de placements 4 la Bangue ou aux autres joueurs. Mais il conserveles
POINTS SATISFACTION JAUNES acquis.

Attention les cartes RESIDENCE et CEUVRES D'ART ne peuvent étre reven-
dues gu'a un autre joueur.

W S'il s'arréte sur les cases RESIDENCE (de couleur bleue), le joueur est libre
d'acheter ou non. S'il achéte et posseéde une carte Epargnelogement, il ne
verse quela moitié dela somme, Lors de la transaction, le joueur restitue sa
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carte Epargne —Logement. La Banque lui délivre une carte résidence et les
POINTS SATISFACTION JAUNES correspondant & son achat.

W De méme, 5'il s'arréte sur les cases ACQUISITION (de couleur rose), le
joueur est libre d'acheter ou non les POINTS SATISFACTION ROUGES qui
sont indiqués. Ces jetons, ou POINTS SATISFACTION ROUGES, ne peuvent
pas &tre revendus.

B 5'il s'arréte sur les cases GAINS (de couleur blanche), le joueur percoit a
chaque fois la somme indiguee.

WS il s'arréte sur les cases EVENEMENT (de couleur orange, grise ou rouge),
le joueur est obligé de se conformer & ce qu'elles prescrivent.

B S'il s'arréte sur les cases TIREZ UNE CARTE, le joueur prend celle qui se
trouve sur le dessus du paquet, la lit & haute voix, suit les indications, et la
replace sous le paguet.

Il existe un jeu de cartes pour chaque circuit,

B La case NOTAIRE (de couleur violette) du 3°™ circult permet d'acqueérir la
carte nécessaire pour effectuer une donation partage ou prendre des dis-
positions testamentaires.

B S'il s'arréte sur une case “DONATION PARTAGE" (violette) du 3 "™ circuit,
le joueur qui détient une carte “DONATION PARTAGE” peut échanger a la
Bangue chague POINT SATISFACTION JAUNE quil possede contre
2 POINTS SATISFACTION ROUGES. Il échange la totalité, ou seulement une
partie de ses POINTS SATISFACTION JAUNES. Mais I'échange s'applique
obligatoirement & tous les points d'un méme type de placement.

Le joueur ne peut effectuer qu'une seule donation partageau cours dela par-
tie. Lors de l'opération, il restitue 4 la Banquela carte DONATION PARTAGE ,
et les cartes de placements concernées par |'échange.

WSl s'arré tesurune case “DISPOSITIONS TESTAMENTAIRES” (violette) du
3™ circuit, le joueur qui détient une carte “DISPOSITIONS TESTAMENTAI-
RES” peut recevoir dela Banque 10 POINTS SATISFACTION ROUGE pour
chaque centaine de POINTS SATISFACTION JAUNES qu'il posséde.

(500 points rouges pour 5.000 points jaunes, etc...)

Le joueur ne peut prendre qu'une fois des dispositions testamentaires au
cours dela partie. Lors de 'opération, il restitue a la Bangue la carte "DISPO-
SITIONS TESTAMENTAIRES™ , mais contrairement a la donation partage, il
reste en possession de tous ses POINTS SATISFACTION JAUNES et de ses
cartes de placements.

Attention : Le joueur peut au cours de la partie réaliser deux operations
(une donation partage et des dispositions testamentaires.).



FOND BLEU CLAIR

Case BANQUE : 5 dans lecircuit|, 4 dans e
circunt )l et 2 dans le circint |,

FOND BLANC
Case GAINS 25.000: 7 dans le circust L
Case GAINS 50.000: 4 dans le circud i,

FOND ORANGE

Case TRAVAIL OCCASIONNEL: ({g=in
5000 : 1 dans le circuit 1.

Case PROMOTION (gain 50.000): 1 dans
e orcut 1.

FOND JAUNE

CasaREVENL ~LIVRET D'EPARGNE —(gain
1.000 + 20 points jaunes) : 5 dans lecircut
|2 dans lecreut N, 2 dans le circurt .
Case REVENMU - PRODUIT FSCAL BAN-
CAIRE - (gain 2.000 4 20 points jpunes) : 2
dans be circuit |, 2 dans le circuit I

Case REVENU - SICAV - (gain 2000+ 20
pomits @unes) | 3 dans le circuit |, 3 dansie
arcest I,

Case REVENL - FCP — (gan 8:000 + 50
points aunes) : 3 dans e circuit 11,

Case REVENU - OBLIGATIONS - {(gan
10,000 + 40 poinis jaunes) : 4 danslecir-
cuitll, 3 dans le circut fil

Case REVENU — ACTIONS = (gain 5,000+
1230 points jzunes) ;4 dans leqcrcuit Il, 2
dans le cercut i,

Case REVENU — IMMOBILIER LOCATIF -
(gain 100004 100 paints jaunes) : 3dans
lecirawnt U, 1 dans le circur Il

Case REVENU - BIENS INDUSTRIELS -
{gan 8.000-+ 30 points jaunes) : 2 dans le
circuit It

Case REVENU - ASSURANCEVE - (gain

100 points jpunes sur b oot il, 200
points aunes sur le cncust B © 3 dans lecir-
cuit ll, 3 dans le cireurt il |

Case REVENU —BONS DE CAPITALISATION
- {gain 50 points jaunes) | 2 danslecircuitll.
Case REVENU - G.F. A - igain 100 points
jaunes dans le arcut & 200 points jaunes
dans le circut i) ! | denslecircuitll, 3 dans
le circut I

Case REVENU = G £, £ —{gain 100 ponts
Bunes dans le oot B 200 points unes
dans lecrcuitl) : 1 deslearcutll, 3 dans
be circut IIL

Case REVENU = 08 — lg=n 100 points jau-
nes): 2 dans je orost B .y

Case REVENU - PESSES PRECIEUSES -
{gain 100 points gesmes! - 2 dans le circutt
I

Case REVENU — CELWRES D'ART - (gain
100 points sumesi - 2 cans le circuit |, 2
dans le et B

FOND BLEU

Case RESIDENCE PRINCIPALE - APPARTE-
MENT - {Colx 300000, gain 300 points
punes: I ders e ornet] 2 dans e circutt ),
Case RESIDENCE PSINCPALE - MAISON -
(cout 750 000, g=n 250 ponts jaunes): 1
dans le crput | 2 dees te circuit 1,

Cate BESEENECE SEOONDAIRE (coit
00000, g 750 powntls aunes) | 2 dans
e carcant b

Case BESDEMCE RETRAITE (ool
300000 = 756 ponts punes) ; 2 dans
fe ot E

FOND ROSE

Came ACDUISITION - TENNIS, CINEMA (x2),
CONCEST 2 LECTURE, CHASSE, PECHE
- fcoie Z000 g 10 points rouges); &
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dans e circuit |, 3 dans le circurt Il {concert,
chasse, péche).

Case ACOUISITION - CHAINE Hi-A,
PLANCHE A VOILE, TELEVISEUR, MAGNE-
TOSCOPE, LAVEVAISSELLE, SPECTACLE
{x2) — [coit 5.000, gain 30 points rouges) :
5 dans le circuit | (chaine hifi, planche 3
vaoile, té&dseur, magnétoscope, lavevais.
selle), 1 dans le circuitll (spectacle), 1 dans
ke circuit I {spectacis),

Case ACOUISITION - VACANCES (x2), SKI,
MOTO, VOYAGE (x3) - (colt 10.000, gain
50 points rouges) : 3 dans ke circuit] {moto,
ski et voyage), 2 dans lecircurtll (vacances),
2 dans le circuit Il {voyage).

Case ACOQUISITION -CROISIERE  (x2),
EQUITATION (x2} - (cott 200000, gain 100
points rouges): 1 dans e circuit ll, 3 dans
le carcuit 0l {2 croisidres et 1 équitabion).

Case ACQUISITION - AUTOMOBILE (xd),
BATEAU = {colt 50.000, gain 150 points
rouges): 1 dans lecircuitl, 3 dans le circuit
Il (2 automiobile, I bateau), 1 dans le circut
IH.

Case ACOQUISITION - CASINO - [colt
50,000 gan 100 paints rouges) : 2 dans le
circuit I,

FOND ORANGE

Case ACOUISITION — FELICITATIONS, HON-
MELRS (x2), REUMNICN DE FAMRLLE [x4),
UNIVERSITE, AIDE HUMAMITAIRE = {gra-
tuit. gain félicitations-aide humanitaire-
honneurs: 50 points rouges, gain réunion
de familleuniversite 30 points rouges ) |
dans le circuit | ffélicitations), 2 dans le cir-
cuit Il 12 réunion de famille), 6 dans lecir-
curt I {2 reunion de famille, 2 honneurs,
1 université, 1 aide humanitaire).

Case REJOUEZ (honheur) - 1 dans le circurt |,

FOND VERT FONCE DEGRADE

Case TIREZ UNE CARTE : 6 dans le circut |,
6 dans e circuit Il, 5 dans le circuit I,

FOND GRIS

Case PEPIN (reculez de 3 cases) : 4 dans le
circuit |, 3 dans le circuit i, 2 dans le circyit
HI.

Case PASSEZ 1 TOUR: 2 dans le circutt |,
{armée 4+ peine de coeur), 1 dans le circuit
Il {chure), 1 dans le cicut Wl (ennui de
sarte).

Case CHOMAGE {6 pour repartir) : 1 dans
e circuit |, 1 dans e circuit L

Case DEPENSE IMPREVUE (co0t 2.000):
4 dans e circust |,

Case LOYER (colt 3.000) : 5 dans le circuit
I, 1 dans lecircuit i, 1 dans le crcuit il
Case IMPOTS (calt 50 par points jaunes
possedes) : 1 dans le circint |, 1 dans le cir-
cuit I, 2 dans e cireuit I,

Case DEMENAGEMENT ( coot 10.000):
1 dans le circuit .

FOND ROUGE

Case COUP DE CHANCE (gam 1.000 fois le
coup de dé€) : 4 dansle circuit], 1 dans le cie-
cuit 1.

FOND VIOLET

Case MOTAIRE: (colt 50.000) permet
d'acquérir une carte “DOMNATIONFARTA-
GE" ou une carte "DISPOSITIONS TESTA-
MENTAIRES” ; 1 case notaire dans le circuit
[,

Case DONATION PARTAGE ; 2 dans le o
cuit M.

Case DISPOSITIONS TESTAMENTAIRES:
2 dans le circuat 1,




