JANIVANIYEUSSTTES

Tous Les Espoirs Sont Permis...

DE 2 A 6 JOUEURS.
AGE: A PARTIR DE B ANS.

Hegles O 1056 Parker Brathers, Boeerly, MA 1815

But Du Jeu

Foncez et vous réussirez !

Cholsissez d'abord une profassion et tenaz-vous préts & vous battre pour acquérir gloire et
tortune. Tout au long de Fannaée, vous aurez la possibilité d'obtenir de avancement, de gagner de
I'argent avec les cartes 'INFORMATIONS', d'acheler des maisons, des voitures, des sejours de
réwve . 'Mais faites attention, plus vous aver de nchesse, plus vous pouvez en perdre |
richesse, plus vous pouvez en perdre |

Yous dever lutler contre le temps — ot vos adversaires - et 8tre le premier 4 obtenir 3 différents
elémaents dans chacune des 4 catégories de cartes TRAIN DE VIE', HABITATION, VOITURE,
LOISIRS-CONFORT, et VOYAGE-VACANCES,

Le 1er joueur & v &tre parvenu quand arrive le 'JOUR DE PAIE', gagne la partie.

Meanmains pour gagner lorsque le pion repéra-temps passe par la case JOUR DE PAIE. vous
dever 'avoir prévy au tour précédent et avoir annoncé & haute voix & vos adversaines: 'y vais',
{lors du précadent passage sur la case JOUR DE PAIE). C'est & vous d'estimer en fonction du
nombre de cartes TRAIN DE VIE que vous possedez, si vous entamez le tour gagnant

{vair paragrapha I gagnant).

Matériel
7 1 plateau de peu 1 planche de cartes « TRAIN DE VIE » compra-
.~ 2 dés nant -
1 e imphrsamest e ) 16 cartes HABITATION
6 repéras ANNIVERSAIRE 16 cartes VOITURE
. B cantes CARRIERE 16 cartes LOISIRS-CONFORT

6 curseurs blancs pour le marquage des 16 canes VOYAGE-VACANCES

cartes CARRIERE 170 bellots de bangue |
-1 plateau en plastique transparent pour 40 de 10000 F 20 de. - 200 000 F
disposer les caries sur le plan de jeu, 50 de 50000 E 2Mde 500 000F

o 36 carles « INFORMATIONS » (ou cartes o INFO i) 20 de 100 000 F 20 de 1 000 000 F
1 platesu en plastique pour le banguier

Frepa ration Du Jeu
Battez les cartes INFORMATIONS® el placez-les face cacheée a I'emplacement indiqué surle
plataau,

2. Battez separément chacun des 4 paguets de cartes TRAIN DE VIE®, (HABITATION, WOITURE,
LOISIRS-CONFORT, VOYAGE-VACANCES)

3. Placez le plateau en plastique transparent sur le plan de jeu pour disposer [es canes * TRAIN
DE VIE". Placez ensuite chague jeu de cartes battu, face cachée aux places indiquées sur le
plateau.



4,

5.

Retournez les trois premigres cartes de chaque pile et placez-les face visible surles cases A
VEMDRE® en dessous de leur pile respective.

Un joueur décide d'élre e banguier el chague joueur recoil alors de lui 200.000 F soit;

5 billets de 10 000 F et 3 billets de 50 000 F

Ceatle personne officiera comme banguier durant toute la partie.

6.

Placez le pion repére-temps sous la fléche départ du calendner circulaire sur la 1% case du
mois de Janvier, Chaque jousur & 3on tour fera avancer ce pion de 'endroit ou il se trouve sur
le plateau et en fonction du jet des deux dés, sur les cases semaines de chague mois.

Chague joueur choisit un repere-ANNIVERSAIRE et le place sur la case contenant sa date
d'anniversaire. Far exemple 51 volre annversaire est le 8 septembre, vous placeres le repére-
AMNNIVERSAIRE sur la case du mois de Septembre qui indique "8-14'

Le joueur le plus jeune commence, puis le joueur & sa droite continuera dans le sens contraire
des aiguilles d'une monltre,

Chague jousur dans le sens du jeu en commencant par le premier choisit une carte
CARRIERE et pince un curseur blanc a droite de la carte - Le curseur indigue les degrés
higrarchiques de cette profession, du plus bas de I'échelle & son sommet. On monte dans
I'tchelle sociale en acquérant des cartes ‘TRAIN DE VIE',

Au début du jew, chague jousur place son curseur au plus bas niveau de la carte, qui correspond

& réro carte 'TRAIN DE VIE'.

Déroulement Du Jeu

s
8,

FPour obtenir des cartes TRAIN DE VIE chaque joueur son lour venu suit cette démarche:
Lancez les deux dés.

Avancer le pion repére temps du nombre de cases indiqué par les dés, Chague semaing
constitue une case. Chaque jousur a tour de role fait avancer le pion de 'endroit ou il se
Irerpve,

Suivre les instructions indiquées dans la case atteinle.

Si vous &les amené sur une case ou est inscrit 'vous pouvez acheter...'-, vous pouvez :

a décider toul d'abord de vendre une carte 'TRAIN DE VIE' déja en votre possession pour
vous procurer de I'argent en vue d'un meilleur achat (se reporter 8 'COMMENT VENDRE
LUNE CARTE 'TRAIN DE VIE").

b. acheter une ou plusieurs cartes TRAIN DE VIE' dans la ou les catégories indiquées (se
reporter & 'COMMENT ACHETER UNE CARTE TRAIN DE VIE').

C. 3ivous n'avez pas suffisamment d'argent pour acheter, 5l vous n'avez pas besoin de carte
‘TRAIM DE VIE' dans la ou les catégories indiquées ou si vous ne voulez pas acheter pour
I'instant, vous pouves decider de ne rien faira.

Si la case indique égalemant de tirer une care INFORMATIONS', prenez |a carle supérieure

de lapile, Sivous tirez une carte ‘SUPER’, vous devez jouer cette carte immeédiatement (se

reporter & ‘CARTE INFORMATIONS'). Si ce n'est une carte 'INFO SUPER’ vous pouvez la garder

&t la jouer a un autre tour

Vous pouvez négocier, acheter etfou vendre des cartes * TRAIN DE VIE ™ & un ou plusieurs jousurs
a nimporte guel moment de la partie mais uniquement pandant votra tour.

Vous pouvez tenter le 'COUP DE LECHANGE' (Reportez-vous a ce paragraphe)
Une fois ces oparations effectuées c'est a votre voisin de jouer,

Les Cartes ‘Informations’

Quand vous dtes amané sur une case indiguant 'Prenez une carte INFO, suivez tout d'abord

las instructions du haut de la case. Prenez ensuite [a carte supérieure de la pile INFORMATIONS'.

a.

Si sur la cante est inscrit 'SUPER', lizsez-la a haute voix, suivez ses instructions puis remettez-la
face visible sur la pile DEFAUISSE (Si la carte vous demande de faire quelgue chose que vous
ne pouvez pas réaliser tel qu'acheter une carte ‘TRAIN DE VIE' lorsque vous n'avez pas
d'argent, placez la carle face visible sur la case DEFAUSSE et continuez votre tour).

Cas particulier: il 5t possible que vous tombiaz sur une case quivous indique “vous pouverz

acheter 2 cartes INFQ' pour 50.000 F chacune”, S| vous le faites et que vous tiriez 2 cartes SUPER
vous devez exceptionnellement exécuter les indications des 2 cartes toul de suite, Sivous avez 1



carte SLIFER et une normale vous devez exécuter les indications de la SUPER el garder 'autre

pour un autre tour, Si vous avez 2 cartes normales vous pouvez en jouer une des deux, ou les

garder pour les jouer aprés,

b. 5icen'est pas une carte 'SUPER', lisez-la pour vous. Vous pouvez jouer la carte tout de suite
ou la consarver pour la suite du jeu, De toute fagon, vous ne pouvez jouer qu'une carte
INFORMATIONS & chague tour. Done, vous ne pouvez pas jouer une carte INFORMATIONS que
VDUS avez en main s vous venez de jouer une carte SUPER pendant ce tour,

Quand vous jouez une carte INFORMATIONS impliguant d’autres joueurs et gue 2 jousurs ou
plus se trouvent! & égalité, ils devront lancer les dés pour se departager,

Comment Vendre Une Carte ‘TRAIN DE VIE

5l vous décidez de vendre une carte ‘TRAIN DE VIE',

annoncez ce que vous voulez vendre el la valeur de la carte (face visible).

Siun seul jousur vous offre plus que la valeur énoncée, vous devez lui vendre la carte.
Si plus d'un joueur émet une offre, vendez-la au plus offrant,

5i personne ne fait d'offre pour la carte, placez cette carle face cachée en dessous de la pile
lut correspondant et recevez du banguier la somme Inscrite sur la face visible de cette carte
(attention, pas la somme inscrite au dos).

e o oo

Conseill stratégique

Assurez-vous que ce gue vous metlez en vente n'est pas quelgue chose gqui pourra bénsficier
dun autre joueur. Ne vendez pas uniguement pour vous procurer de 'argent; vendez ce dont vaus
n'avez pas besoin pour pouvarr acheter quelgue choss qu vous sera utile,

Comment Acheter Une Carte ‘TRAIN DE VIE’

Pour acheter une ou plusieurs cartas TRAIN DE VIE' selon ce qui est indigué sur la case ol
Yous vous trouvez:

a regardez les cares de la ou des catégones gue vous pouvez achater et qui sont face visibla,
Si vous voulez acheter une ou 2 canes parmi ces derniéres (selon ce qul est Indigue 2ur la
case), choisissez celle(s) que vous voulez el paver au banquier la somme due, Prenez la (les)
carte|s) que vous venaz d'acheter et placez-la (ies) face visible devant vous. Alimentez au fur
et & masure, les casiers vides de cartes face wvisible, par la premigre carte des piles face
cacheea,

b. Sivousne voulez acheter aucune des cartes disposées face visible sur le plateau, vous
pouvez tenter la chance el acheter la carte qui est face cachée au sommal de la pile qui vous
interesse. Pavez au banguier ia somme indiquée au dos de |a carte el place: cetle carle
visible devant vous.

Vous pouvez ainsi en obtenir pour plus que voltre argent ou au contraire perdre beaucoup.
Cl'est un risque que vous prenez)

Le ‘Coup De L'échange’
Dés que vous avez |a possibilite d'acheter une carte TRAIN DE VIE vous pouvez essayer le
'COUP DE LECHANGE',

1. Vouscommencez par acheter et payer la carte TRAIN DE VIE.
2. Vous |etezles 2 des

3. Sivous obtenez 6 ou plus vous pouvez prendre n'importe quelle carte {face cachée ou visible)
dans |la categorie siluee sur le plateau immeédiatement & gauche de la catégorie o0 vous venaes
d'acheter votre carte, et I'echanger contre celle-ci que vous remellar en dessous de la pile
face cachée de sa catégorie.

4, Vous pouvez continuer 8 échanger d'autres cartes en voltre possession, tanl que vous ablenez
aux dés 6 ou plus, Une carte d'une catégorie est échangée contre une carte de la catégorie
située jusie a gaucha.

Ainst on peut échanger une carte VOYAGE-VACANCES, contre une LOISIRS-CONFORT. Une
LOISIRS-CONFORT contre une VOITURE. Une VOITURE contre une carte HABITATION, Une
HABITATION ne peut s'échanger dans ce contexta,

5. 8l vous oblenez moins de 6 aux dés, vous perdez la carte TRAIN DE VIE que vous veniez
d'acheter et désiriez achanger. Vous la mettez en dessous de sa pile, face cachéa




Jour De Paie (lére semaine de Septembre)

A chague fois gue le pion repére-temps se trouve sur la case JOUR DE PAIE ou passe sur
cette case, on arréte le jew. Puis chague joueur en commencant par celui gqui est en train de jouer
suil la démarche suivante:

a. Totahser le nombre de cartes " TRAIN DE VIE ° qu'il posséde et déplacer le curseur blanc sur la
carte CARRIERE vers le haut ou vers le bas (ou pas du tout) en fonction de son nombre do
cartes. Recevaoir du banquier fa somme correspondant a son salaire.

b. Le banquier demande: "Qui ¥ va?" Chague jousur, @n commengant par celui gui est en train
de jouer peut déclarer ; ~ Jy vais ", 5'il estime pouvoir gagner 4 la fin du tour suivant (voir
paragraphe: Le GAGMNANT),

&, Lo jeu reprend ensuite avec le jousur qui &tait en train de jouer. Celul-ci tire une carte "INFO' si
le pion &'est arrdté juste sur la case " JOUR DE PAIE . sinon il suit les instructions indiquées
dans la case oo le pion 8'est posé,

Anniversaires:

A chague fois que le pion repére-lemps se lroUvVe SUr une CASe OCCUupés PDarun repéare-
ANMIVERSAIRE, chague jousur doit donner en cadeau une carle TRAIN DE VIE a celui dont c'est
I'anniversaire. Sl vous n'avez pas de carte TRAIN DE VIE a offrir, vous lul donnez 50.000F

Conseil stratégique:

Quand le pion repére-lemps se rapproche de la case ANNIVERSAIRE, surveillez vos cartes
TRAIN DE VIE.

Sivous n'en avez gu‘une el qu'elle vaut cher vous risguez de la perdre: dépéchez vous d'en
acheter une autre moins codteuse ou de la vendre peul-gtre, suivant sa valeur . . . mais essayez da
perdre le moins d'argent possible pour cat ANNIVERSAIRE.

Le Gagnant

Pour gagner la partie il v a deux conditions:

1. Avoir en sa possession trois cartes des 4 catégories ‘TRAIN DE VIE', au momeant od le pion
repére-ltemps passe sur la case "JOUR DE PAIE'.

2. Avoir annoncé a haute voix, lors du precédent passage du pion repére-temps sur la case
JOUR DE PAIE': “J'y vais™.

*  Slvous avez les cartes, mais pas annonce volre intention de gagner au tour d'avant, ce n'est
pas valable.

*  Plusieurs joueurs peuvent avoir annoncé ™ Jy vais ~ au tour précédent. 5'ils sont plusieurs &
avoir le nombre de cartes désire le gagnant est celul qui ale plus de cartes ‘“TRAIN DE VIE". En
cas de nouvel ex-aeguo, le gagnant sera le jousur ayant les cartes les plus “charas”™ (On
totalize toutes les cartes de chaque jousur, mais pas "argent liquide).

*  Lorsgu'un joueur a annoncé “J'y vais® et qu'a la fin du tour sulvant il n'a pas le nombre de
cartes désirées, il est sanctionné de la fagon suivante: chaque adversaire chaisit dans son jeu
une carte train de vie. On commence A sanctionner celul qui est én train de jouer, puis le jousur
suivant dans le sens du jeu, Pour choisir une carle dans le jeu du sanctionné, on procéde de
méme, dans I'ordre et |2 sens du jeu,

*  Sipersonne n'aconcrétisé son annonce “J'y vais” au tour suivant, on continue le jeu. De
riouvead tous peuvent faire des annonces,

Conseil stratégique:

Ce peut &tre une bonne idée de se procurar plus de 12 cartes TRAIN DE VIE, dans M'eventualite
d'une fin de jeu avec ex-aagquo,

Service Consommateurs

Mous fabriquons chacun de nos jeux &t jouets avec le plus grand soin. 5i celui que vous venez
de recevoir présente le moindre defaut, écrivez-nous. Décrivez-le en quelques mols, indiquez la
date de volre achat et envoyez voltre lettre, avec vos nom et adresse, a;

Kenner Parker
Service Consommateurs,
14, rue Scandicci, 23500 PANTIN

570059 105122



