VD))

2 a 4 joueurs — 10 ans et adultes
Mad Magazine designs & 1379 EC. Puhllr;‘_dﬂo@iu,—, Inc.
© 1979 Parker Brothers, Beverly, MA 01915. U.S.A,

—

|' BUT
. Etrele premiera perdre, nous disons
bien & perdre, tout son argent.

I :
| ) it Eh. les copains,
: ; n'oubliez pas
c& maot,

Pour cela, vous disposez :

- de 2 dés

= de 4 pions

= de billets en dollars (mais oui...)
- des cartes ({4

= un tableau de jeu

PREPARATION

4. |l faut un commencement a tout :
prenez les cartes et battez-les.
Ensuite, formez un talon face cachée
et mettez-le au centre du plateau
(le centre est au milieu).

3. Nommez un banquier, honnéte
de préférence, qui procéde ainsi :
c) il fait des paquets différents
suivant Ja couleur des billets [
b) il place un billet de 500 S sur
la case DEVEINE
a) il distribue a chacun :
1 billet de 5.000 S
4 billets de 1.000 S
2 billets de 500 S
(soit SFO00C=S non, ¢’ est pas assez ;
10.000 5).

Il met le reste a la banque. il a soin
de ne pas le mélanger avec son pro-
pre argent, méme par distraction...

2. Chaque joueur choisit un pion
et le place sur "GO

1. Chaque joueur lance un dé. Le
veinard qui a fait le moins bon score
commence. La partie se déroule de
gauche a droite.




LE JEU AT77ENT/ON > Méme s/
VOUS nNe connaissez pas ce
Jjeu (pas plus béte et me-
chant qu’un autre), jouez-
V... & vOs risques et perils...
vous étes sur la bonne
voi/e.

C’est toi qui commences ?
Lance deux deés, et avance du total
des points.

b) Lance-les de la main gauche.
Sache pour ta gouverne que tu es
observé et que chaque fois que tu
les lanceras de la main droite, tes
adversaires te donneront 500 S
chacun.

a) Evidemment, déplace tes pions
dans le sens inverse des aiguilles
d'une montre sur la piste exterieure
(si tu te déplaces dans le sens des
aiguilles d'une montre).

Peu importe la case dans laquelle
tu tombes (sans te faire mal), tout
ce qu'on te demande, cest de suivre
les instructions.

Certaines cases parlient d'elles meé-
mes. D'autres demandent des pre-
cisions, méme si tu as l'esprit tres
ouvert :

z) Si on te dit de prendre une
carte, prends celle du dessus du
talon et, sans tergiverser, suis les
instructions, puis remets la face
visible sous le talon. Simple, non 7

y) A moins que tu ne tombes sur
une case ““double fleche’, continue
sur la piste extérieure.




x) Si tu tombes sur une case
“double fleche’’, lance immedia-
tement un de (avec ta main gauche
et tu sais pourquoi) et avance du
nombre des points obtenus.

w) Des que tu es sur le circuit
intérieur, joue avec un de seule-
ment.

v) AILLEURS est une des cases
située au coin du plateau.

u) Supposons que |I'on te dise
d’envoyer tous les autres voir AlL-
LEURS. Premierement, il vont tous
sur cette case (cela parait evident 7).
Alors chacun, a tour de rdole, repart
de la case "GO’’. Aprés cela, joue
normalement.

t) Si tu dois changer de chaise,
ne prends pas ton argent avec toi.
Et en parlant d’argent (S), la per-
sonne qui se retrouve a la place du
banquier devient banquier. Gardez-
le a I'ceil, méme s’'il n"est pas tri-
cheur, on ne sait jamais !

s) Si ce n‘est pas ton jour de
chance et que tu tombes sur la
case "DEVEINE’, prends l'argent
qui est dessus, le banquier (qui
que ce soit) replace 500 S de la
banque sur cette case.

r) Quand tu places ton pion sur
la case "GO en début de jeu, tu
ne perds rien, sinon ta sante mentale
et/ou ton orgueil.

(fin temporaire du paragraphe concernant
les cases du plateau).

Dés que les cartes du talon sont
toutes retournées, bats-les et pose-
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les, face cacheée, et si tu t'en sens
le courage, continue de jouer.

(reprise du paragraphe concernant les cases
du plateau).

"Ne panique pas si toi et tes
adversaires trouvez une case
ou une carte qui vous semble
confuse. Ne vous battez pas !
Votez et jouez suivant I'avis de
la majorite (pour la plupart des
gens, la majorite se situe aux
environs de 50 9%. De toute
facon, grace a ta perspicacite
et a ton intelligence qui t'ont
permis de lire jusqu’ici, tu ne
fais certainement pas partie
““de la plupart des gens’'. Par
consequent, pour determiner
ou se trouve la majorite, orga-
nise un vote et conforme toi a
I"avis de la majorite).

LE GAGNANT

Le gagnant est le premier joueur
a perdre tout son argent.

= rd_;. e
X ol 1@* Tu n‘avais pas oublié
; i'espére ?

Croyez-le ou non. notre Service
Consommateurs se tient a votre
disposition pour répondre a toutes
les questions concernant ce jeu.
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jeux de societé

Vous v crovez,
vOous ¢




