Moty Candor

G A M B L E

2 a 4 joueurs

Jeu de parcours
sur la route de la fortune

Votre objectif : la case 1000000 $
Vos atouts ; le godt du risque calcule et de la strategie



MATERIEL |

Un plateau de jeu
12 pions de 4 couleurs différentes
17 cartes o Casing »
6 dés de poker
1 dé a & faces
1 margqueur desting au tableau « Casino »
une bangue de 1000 000 % compranant :
4 jetons = 100000 5
T ptons = OO0 S
25 tons = 10000 %

BUT DU JEU |

-

Etre le premier a atteindre ou dépasser la case
e areviea oo avec Neansemble de vos pions.

Dans ce jeu l'argent n'est gue le moven d attemdre
volre but @ ¢l st nécessaire mars pas essentel.

. PREPARATION DU JEU

La partie se jous avec 3 plons par jousur.

Chaque joueur choisit sa couleyur, place 565 pions sur
la case départ (1 8) et recoit 10 000 5

Les cartes « casing » sont mélangées et disposées en
paguet, faces cachées, sur emplacement réservé i cet
effet sur le plateau de jeu, pour former e talon « CasiNo s,

Les & dés de poker seront utilisés en cours da jeu, a
I"'occasion des parties de poker.

Le margueur gui permet de visuahiser le par des
jousurs sur le tableau « casino » st posé momentanémeant
sur la O da casino.

L'un des joueurs fera office de bangueer el assure
I"attribution et la restitution des jetons de la bangue.



L'ordre des départs étant fixé, chague joueur & son
tour, dans le sens des aiguilles d'une montre, lance le dé el
fanl progresser un de ses pions, & son choix, sur la parcours
d'autant de cases ibves ou ocoupdes que de points obte-
s, en observant fes régles suivantes |

— leas paons peuveant se dépasser

— gur toutes les cases vertes il paut vy avoir un ou
. plusieurs pions superposes. voir Blocage)

. | = chagque fois quun JoOusUr arrive Sur Ung casse

| Casivo, 1l = joue » pour essayver d avancer plus
wvite, ou de se renflower ivoir cases Casmo p, 4 &1
Casino p. 5)

I:_k: — qui lance 4, pae 'mpdt au banquier, voir
. m tmipdt . 8}

— &l an a la possibilité, le joueur ast tenu de
déplacar un de ses pions, méme s doit pouwr
cela tomber sur une casa défavorable

— un jousur dol toupouwrs avoir devant lul au

maoans 1 jeton de 10000 $ voir Joueur ruine p. 81
Mais il ne peut avoir plus de $ 250000. Les
pains qui dépasseraient cette limite seront
retournés & la bangue.

__LE BLOCAGE

T
Chague fois gu'un pion arrive, en avancant ou en
réculant, sur un pion ou une pile dépd formeée, || Mogue ams:
le ou les autres pions, empéchamt leur déplacement &1
dewvient « maitre de la pile » Il pourra quitter cette pile au
tour suivant ou continuer son blocage.

LUn pron blogué par un ou plusieurs pions adverses,
raste blogué, méme dans le cas od un pion de sa couleur
dewvient « maitra de pile o

Pour se hbérer du blocage, il faut obtanr les

] ||m-m13' 1. 2 ou 3 gu vous permettront alors
—ll— d'avancer d'autant, le ou les autres pions de la
pile restant en place



R

DEPART - Il n'y & pas de point spécial pour guitter
ta case départ Le retour & la case départ donne

Cdroit & une attnbution da 10 0D0 S,

BANQUE - ll y a deux cases « bangue « Chague
fois qu'un poueur armve sur une des cases, il recoat
BOO00 %. Sur ces cases || peut v avor plusieurs
mons de couleurs semblables ou differentes, sans
suparposmion n possibilné de poker

Pour en sortir il faut faire 1, 2 ou 3 avec le dé

Le joueur gus tombe sur cette case avance direc-
tement jusqu’a la premiére case = bangue» &t
recoit 50 000 S,

Le joueur gu tombe sur cette case recule jusqu'a
la deuxiéme case o bangue » el recort 50 000 %,

CASES VERTES - Sur ces cases, | peul y avowr un
pion seul ou une suparposition de plusieurs plons
formant une pide de mémea couleur ou de coulaurs
différentes

CASINO - Le joueur dont le pnon arrive sur une de
cés cases tire immédiatement une carte « Casing »
vour chapitre « casino » p, B Le chosx du pan ne
i est pas offert. mais || a trois chances sur
Quatra de gagner

Le jousur dont e pion arma sur une de ces cases
doit paner & Nade du margueur sur 'umne des &
« chance double » du tableau casino, puis tirara
urve carte casing voir plus loinl La probabilié
d' obterwr le bon symbole est de 1 pour 2

Le joueur dans ce cas parera sur Fune des 4
o chance simple » du tableau casmo. La probaks-
lité est de 1 pour 4.

Sur toutes las cases casino les gains sont égaux au
double de la valeur de la carte casino | les peries
égales a la valeur de cetfte carte.

Un pron ne doil jamas rester Sur une cass Casmo.,



@ _caAsiNO |

Faites vos jeux

Le joueur gui arrive sur une case Casinog fail donc un
pan, impose dans le cas d une caze a chance tripka, de son
choix dans e cas das casas a chance double ou sempls,

Rien ne va plus

Le joueur tire la carte supéreure du paguel de cartes
= casing = et |la pose, face wisible, sur 'emplacement re-
sensd, pour débuter ou cantenuear fa pale « résultat ».

Rasultat

indiqués sur le parcours, ou du pan effeciué par
le joueur sur be tableau casino © i gagne. Lin choix
s'offre & fui ;

de la carte casing ef avance a nouvesu d autant

de cases gue de points obtenus par e dé.

B — il ne recoit pas d'argent da la banque, mas

avance d'un nombre de cases égal aux poimts du

- dé multiplié par le chiffre indiqué sur la cane,

e | Exemple : fe joueur a fait 5 pour armiver sur la

AINE carte Casino. Il a pang Ud et tird le 3 de /&
‘3 a3 I peut:

bl A = racovarr $ 680 000 a1 avancer & nouveau de

5 cazes.

B — svancer de 3 x 6§ = 18 casas.

PERDU ! Le symbole de la carte ne correspond pas & celw
exigé ou choisa @ be joueur pard. Il doit payer a 1a
banque la valeur de la carte casino et reculer
d autant de cases que de points indiques par le
dé. S'il ne peut payer, I recule son pion jusqu’s
la banqgue la plus proche ou au depart.

Carte Spéciale « JACKPOT »: cetie carte réuwnit

* T Jes 4 symboles &0 O de

3 aJE Le joueur qu tire cette carte gagne donc & towut
[P coup. Chague fois que lo jackpol apparait, 'en-
— seemibie des cartes « casino », 1alon at résultat, est

battu et retournd, faces cachées, pour former un

noUvesu 1akon.



5{";{4_ |
1&5 .
2 #’“: | POKER |

Mous avons vu gue le joueur dont le pion devient

o maftra de pie » peut bBloquer ses adversaires. |

peul également annoncer « poker » et provogquer

la ou 'un des adversaires de la pile, de son choax,

aen espérant lui prendre tout ou partie de son

capital, et Fobliger, peut-&tre, ainsi & reculer.
Le gagnant au poker ast celul gui obtient la plus forte

combinaison de des,

Le joueur dont le pion vient deé se superposer 4 un ou
plusigurs prons :
— prand la décision de fare ou non poker,
— désigne son adwersaire (dans le cas d'une pile de plu-
SIBLIrS Oons),
— annonce la mise, qui Ne pourra jamais atrea supangura a
I'avoir de 'adversaire,
— lance la premier les 5 dés, et paul alors, soit :
A — conserver le jeu qu'll vient d' obtemr,
B — reprendre un, deux. trois, guatre ou les 5 dés
pour un second coup,
C — s1s0n jeu ne lur convient pas ancore, rejouarn un
troasieéme coup.

N b est toujpours possible de reprendre le ou les dés
qu’il aura mis de obté au premier ou dewaéme coup.

Son adversaire ne peul jouer plus de coups gue lui,
mais il peut en Jouer moins.

Les combinaisons recherchéas sont les suivanies
par ardre decroissant -

— & quinton : b hgures dentigues, As, Rox,
4 - Dame, etc.
| le carré . 4 figures identiques
‘ | B le full : 3 figures identiquas et 1 pare @ 3
: " rois et 2 dix, elc,
[ m‘,"!mig — la grande quinte . As. Roi. Dame. Valet.
e e i )
W8 128 — la petite quinte : Roi, Dame, Valet, 10, 8
N 'i,{"g’i_l' — le brelan . 3 figures dentigues

S - g double paire: 2 paires ex. . 1 paire
| * | = | Rois + 1 paire 8
i Il — la paire ; 2 figures identiques



En cas de combinaisons identiques celle comportant
les plus fortes valeurs est gagnante.,

En cas d’égalité totale, le gagnant est désigné par un
coup sec : les 2 joueurs relancent les dés 1 seule fois.

RESULTAT DU POKER

A — le maitre de la pile {(attaquant) obtient la plus forte
combinaison : il gagne les mises et peut, si le cas se
présente, affronter & nouveau un autre pion adverse
de la pile ou passer la main ;

B — le maitre de la pile est battu, son tour est terminé ;
son pion vient en-dessous de son adversaire victorieux

qui devient ainsi maitre de la pile.

Dans le cas de la ruine de I'un des joueurs, le
gagnant a le choix du pion adverse qui revient a la banque.

IMPORTANT : il ne peut y avoir de poker dans la partie de
parcours comprise entre le départ et la premiére banque.

POKER ASSOCIATION : lorsqu'un joueur n'a plus qu'un
pion & rentrer pour gagner la partie, I'adversaire qui a la
possibilité de lui faire un poker peut s'associer, sl néces-
saire, avec les autres joueurs afin d’augmenter I'enjeu.



MPOTS

Chaque fois gu'un joueur lance 4, i dost payer a la
banque un IMmpdt de 20 000 $ avant d avancer.

— e paie pas PimmpOt ie |[Dusur Qui 8 emncore un pgaon aud
départ.

— pang double mpdt le joueur gu n'a plus guun Eion &
rentrer pour gagner la partie,

— Qui Ne peul payer Nimpot recule jusqgu 3 la bangue avac
e pon de son chonx,

— uil e peul payer 'impdt &tant dans une bangue recule
a la banque suivanle ou au départ.

. JOUEUR RUINE

Le joueur gui n'a plus nen aprés avoir perda ao
poker, ou aprés avor payd oe gulil devast ou guwl N a pas
assaz pour payer ce quill dod, ast moamentangémant ruind a1
doit retourner 4 la banque [a plus proche ou, dans le pire
des cas, 4 la case départ afin de recevoir quelgu argent. Ce
recul afface les dventuelles dettes envers le Casino ou les
ImpGLs.

FIN DE LA PARTIE

Le gagnant de la partie est le jousur gui, e premer,
atteint ou dépasse la case arrivése avec tous 585 pOoNs,

MN-B @ A 2 joveuwrs | est plus imtéressant de jouer avec 4
pions chacun (2 de chaque couleur), Ei le joueur dewvra
annoncer avanl de lancer le dé la couleur qu’il veut faire
Progresser.

Pour les joueurs gu voudraient & la fin de la partie faire le
décompte des points :

a 3 ou 4 pjoueurs chague pion arriva vaut $ 330 000

& 2 joueurs chaque pion arrivé vautl $ 250 000

A ces ponts s ajoute pour chague jouaur la valeur de ses
|EH;|F!E.



