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Le jeu se compose de !

s 1 plateau,

« 6 pions joueurs,

» 6 pions destinés & la plaquette prison,
» 62 cartes marchandises,

« 106 billets de banque, §5

» 1 plaguette prison,

« 2 dés

BUT DU JEU

Le gagnant sera le joueur qui aura atteint ou
dépassé un gain de 600 millions de francs
en achetant et en revendant avec bénéfice
des marchandises licites ou illicites ef dont
le casier judiciaire sera resté vierge (ou le
sera redeveny).

wSera éliminé du jeu, fe joveur qui ne pourra
faire face a ses paiements.

eSera éliming du jeu, le joueur qui aura
dépassé 20 années de prison.

PREPARATION DU JEU

Un joueur est désigné pour tenir la banque
et dirger les opérations. Chaque joueur
recait 100 millions en billets et 6 cartes mar-
chandises. Les cartes restantes seront pla-
cées faces cachées au centre du plateau,
sur la case ENTREPOTS GENERAUX,
Chague joueur place un pion de sa couleur
surlacase départ et l'autre sur [a plaquette
“Années de prison’

DEROULEMENT
DU JEU

Chaque joueur, & son tour, lance les dés et
fait avancer {dans le sens des fléches indi-
quées sur le plateau) son pion dastant de
cases que de points amendés par les dés. Il
peut y avoir plusieurs jousurs sur une méme
case. Le joueur qui jette un double nlen tirera
aucun avantage particulier Les joueurs peu-
vent & leur choix évoluer sur Je circult mié-
rieur ou sur le circuit extérieur, Pour passer
de l'un alautre, ils devrontrespecter le pan-
neau stop (sauf cases aéroport: voir plus
foin).

circuit
extérieur

circuit
extérieur

1. Achat des marchandises

Un joueur peut acheter une marchandise
lorsque le jet des dés le fait sarméter sur une
case achat

N.B. : * il nest pas cbligatoire dacheter
*on ne peut acheter guure carte
marchandise & la fois,

Principe d'achat : si un joueur décide

dacheter | tirera la premiére carle du paquet

et la regardera sans la montrer aux autres

joueurs,

Cette carte mentionne :

= la désignation de la marchandise,

» son prix dachat,

» les lisux de vente possibles,

» les prix qui seront payés lors de la vente,

» les marchandises licites ont une coloration
jaune,

» les marchandises ilicites ont une colora-
fion rose,

» gil agit dune carte pétrole, e montant de
la prime & lexportation,

» les amendes et les peines de prison ven-
tuelies.

marchandises
illicites licites

Vous dever normalement payer le prix
diachat indiqué sur fa carte & la banque; mais
e jeu élant profondément immaral, i vous
est possible de bluffer (attention & ne pas
wous faire surprendrel),

Le prix dachat réel étant connu de vous
seul, il vous est possible dannancer le prix
que vous voulez (faites cependant attention
au fait que les prix dachat indiqués sur
les cartes ne sont que de 1, 2, 5, 10, 20 ou
50 millions : évitez donc dannoncer dautres
montants qui pourraient dveilier le doute
chez vos adversaires).

peut, s'il tombe sur une case RAFFINERIE,
vendre une ou plusieurs cartes pétrole. Le
prix de vente lui sera alors payé par la ban-
que.

Le joueur gui @ une ou plusieurs cartes
pétrole peut demander, lorsqu'il passe sur le
circuit extérieur une prime & fexportation. Le
montant de cette prime, indiqué sur la carte,
lui est payé par la banque. En contrepartie de
cette prime, i Sengage 4 vendre ce pétrole et
prend donc le pari de sarméter sur une case
RAFFINERIE. S'il ne le fait pas et que le jet
des dés le fait tomber sur une des 2 cases
douanes situdes a lafindu circuit extérieur
et quun de ses adversaires se souvient
que ce joueur a demandé une prime & fex-
portation, le joueur aura & payer lamende
fixée sur la ou les cartes petrole gu'ila en
mains. Cette carte sera confisquée,

Sl sort du circuit extérieur sans sarréter
sur une des 2 cases DOUANE, il pourra
renouveler lopeération aussitdt qulil re-
viendra sur le circuit extérieur,

SIGNIFICATION
DES AUTRES CASES

Cases COMMISSARIAT :

Lorsquun joueur tombe sur une
g | case COMMISSARIAT, il peut
’ 7] décider de donner une carte
J:Eﬁ marchandise. Enéchange de ce

geste, Il aura une réduction de
peine de prison (la remise de peine est
indiquée sur chagque carte). Le joueur peut
échanger jusgquia 3 cartes & la fois. Le
montant des remises de peine sera alors
additionné et déduit sur son casier
judiciaire (plaguette "ANNEES DE PRI-

SOMT )

Cases AGIOS :

2 | Vous aver & payer 10'millions au
& centre du tapis.

Cases AEROPORT :

Le jousur gui tornbe sur cette
case peut, sl le désire, se
déplacer immédiatement sur
l'une gquelcongue des 3 autres
cases aéroport de son choix
(son tour de jeu est alors
terming).

Cases IMPOTS etcases TAXES :

joueur qui tombe sur f'une de ces cases
peut payer & millions au centre du tapis 5
alars décider de rejeter les dés'

® sile jet des dés estinférieur ou égal 2 7,
le joueur naura aucune pénalite,

- Si avcun de vos adversaires ne met en
doute votre honnéleté, vous paye le mon-
tant que vous avez annonce a la bangue et
vous prenez la carte.

- 5i un de vos adversaires nevous fait pas
confiance, it devra vous le dire immédiate-
ment et cela vous obligera a dévoiler votre
carte:

«5ii avait raison de vous suspecter (autre-
ment dit si le chiffre que vous avez indiqué
est inférieur & celui mentionné sur la carte),
Vous aurez & payer 4 l2 banque le prix réel et
vous donnerez la carte & ce joueur,

» &l vous avait suspecté atort (autrement dit
sl ie chiffre que vous avez indiqué est supé-
rieur ou égal 2 celul mentionné sur la carte),
ce joueur paiera le prix de la carle & la ban-
que; il vous paiera une indemnite de 10 mil-
liong et il vous laissera cette carte,

N.B. ; Pour éviter que les’ joueurs ne mémo-
rigent les cartes marchandises et les pnx
dachat, vous néles pas ebligés de mention-
ner fa nature de la marchandise mais seule-
ment de donner son prix

2. Vente des marchandises

2.8 - Les marchandises peuvent &lre ven-
dues a raison dune carte marchandise & la
fois si la case ol le joueur est tombé comes-
pond & un lisu de vente dune carte mar-
chandise quil a en main, Il montre alars
cette carte et la banque lui paiera le mon-
tant indiqué sur cette carte. La carte ira
sous le paquet des cartes placé au milieu
du plateau

A lNssue dune vente effectude sur e circuit
intérieur, le joueur peut décider s'il le désire
dacheter une carte marchandise.

2.b - Cartes PETROLE:

Toutes les carles peuvent étre revendues
surles 2 circuits saufles cartes pétrole qui
ne peuvent tre vendues que sur les cases
RAFFINERIE (au nombre de 4). Un joueur



® sl le jet des dés est supérieur 3 7, le
jousur aura a payer autant de millions que
de points amenés par les dés. Exemple: si
le total des dés montre 11, le joueur aura
a payer 11 millians au centre du tapis,

Cases REMBOURSEMENT DES
FRAIS :

Tous les moniants payés par les
ueurs lors des arréts sur les
cases IMPOTS, AGIOS et
TAXES sont versés au centredu
tapis, Le joueur qui le premier
tombera sur lune des 2 cases
REMBOURSEMENT DES FRAIS ramas-
sera largent du ‘pot”

Cases STOP :

A fentrée des 2 circuits exié-

mannxd rigrs figure une case STOP Le

m Joueur qui décide dentrer sur e
circuit extérieur doil s'y arréter

quel que soit le chiffre sorti par

lgs dés.

N.B.: Ciest a ce moment que vous deman-

derez une prime & lexportation en décla-

rant votre pétrole (facultatif),

Cases CONTROLE :

Certaines marchandises: (indi-
quées en rose sur les cartes)
rapportent beaucoup dargent
lors de ventes surle circuit exté-
rieur car elles sont considérées
comme illicites.
S vous fombez sur lune des cases
CONTROLE, le joueur qui assure le rale de
banquier va tirer au hasard une des cartes
que le joueur présentera faces cachées
devant lui:
— si ia carte tirde est une marchandise
destinée au magasin de Mémé Mélina ou
une carte pétrole, le banquier vous rendra
la carte et le contrale sarrélera ja,
-+ sila carte firée est une carte représen-
tant ui*e marchandise illicite :

® la carte sers confisquée et retournera
sous le paquet situé au centre du tapis;

® le joueur aura a payer lamende indiquée
sur fa carte;

® il se verta également Infliger le nombre
dannées de prison figurant sur la carte,

Cases CONTROLE VOLANT :

‘Le joueurqui tombe sur lune de
ces cases peut sl le veul jouer
le réle Windic" et signaler un
des joueurs gui lui parait sus-
pect. Le banquier tirera au
hasard {une des cartes de ce joueur:

® si la carte nest pas llicite, le banguier
rendra fa carte au joueur mais ‘lindic” se
verra infliger une peine de prison pour
‘outrage & magistrat’ La durée de cette
peine sera indiquée parle jet dun dé lance
par “lindic” lui-méme ;

® 3 la carte ast llicite, le joueur se verra
confisquer sa carte, condamné au nombre
dannées de prison et & famende indiqués
surlacarte ; Tindic” jettera alors undé et le
montant de ce dé indiquera, & son choi,
des années de prison en négatif ou une
fécompense payee par la bangue, Ex.: sl
Jette un 5, il aura au choix b années de pri-
SON en Moins sur son caswer judiciaire ou il
recevia 5 millions de la banque,

Cases DOUANE:
Situées & la sortle des circuits
extérieurs ces cases ont une
47 | valeur particulidre pour le ou les
- joueurs qui sarrétent dessus
sl apres avoir demandé une prime
alexportation pour du pétrole (voir§ cartes
pétrole), De plus, lorsquun joueur qui na
pas mené dopération pétrole sarréte sur
lune de ces cases, il rejettera les @ dés:
® 5i le total des Ddésest supérieur ouégal
a7, le joueur ne paiera rien et refouera en
avangant d'autant de cases que de points
amenés par les dés.

® si le total des 2 dés est infériewr 27, le
joueur paiera i la banque une amende de
1 million par carte quil aura en mains (que
ces cartes soient des marchandises licites
ou ilicites).

CASIER JUDICIAIRE

“Années de prison”
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Cette plaque permet dafficher les peines
de prison qui ont été infligées aux diffé-

rents joueurs,
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