“Le Jeu du Mariage”
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Regle du Jeu
A partir de 8 ans. De 2 a 6 Joueurs.

CONTENU :

| Plateau de jeun

6 pions de couleurs représentant chacun un couple de mangds,
6 Albums de manage

96 photos,

24 Cartes “DISCUSSIONS DE FAMILLE",

24 Cartes "CASSE-TETE D'ORGANISATION",

24 Cartes "POUR LE MEILLEUR",

24 Cartes “POUR LE RIRE",

14 Cartes mission “1 ® YOU", pour organiser son “mariage de réve",
2 Des,

Des billets de banque de 1000, 500, 200, 100,

La reégle du jeu.

CONTEXTE ET BUT DU JEU :

Félicitations ! Vous éres décidés, va v est la dare est fixée .,

Vous allez vous marier ! ! !
Le casse éte commence car il va falloir tout organiser pour que le plus bean
Jour de votre vie soit un grand moment de bonheur... Mais pour éire marié, il
faut obligatoirement dire “OUI"

Ce jeu “marie”... bonne humeur
ef stratégie ! !!

/ Le but du jeu consiste & organiser son “‘mariage de réve” en
étant le premier & compléter son album de mariage en achetant ou
en gagnant les photos demandées sur sa carte mission secréte

“1 ®YOU", et en criant “OUI” en arrivant sur la case "OUI",

_ —_—



PREPARATION AVANT DE COMMENCER LE JEU :

Lors de la premiére partie, un joueur détache les 96 photos de leurs supports. 11 détache également
de leur support les 6 couples de mariés et les place sur leur socle en plastique afin qu'ils tiennent
debout.

A CHAQUE PARTIE
I+ Un joueur place sur le plateau de jeu, aprés
les avoir mélangées, les catégones de
cartes suivantes :
= “Discussions de famille”,
W “Pour le meilleur”,
w “Casse-téte d'organisation”,
= “Pour le rire”,
2+ Chague joueur choisit un pion représentant un couple de mariés et le pose sur la case
dépan ; “Veux-tu m'épouser 77,
3+ Un joueur est chargé de faire le banquier et doit distribuer en début de partie & chaque
joueur, la somme de 6 300 en Billets de :
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4= Chaque joueur prend un album de mariage.
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A tour de role, en partant de la case départ * Veux-tu m'épouser 77, les

Joueurs lancent les deux dés et avancent du nombre de cases

./ correspondant sur la piste de jeu. La case oil le joueur arrive détermine ce
gqu'il a & faire,

Les joueurs avancent toujours dans le sens des aiguilles d'une montre.




Plusieurs joueurs peuvent se relrouver sur une meéme case.

Lorsqu’un joueur s arréte sur 'une des 24 cases ol il v a marqué un prix, il
peut acheter la photo correspondante, il paye alors & la banque le pnx mdiqué
sur la case et récupére la photo pour la placer sur son album de mariage.

Lorsqu'un joueur s'arréte sur 'une des cases “Discussions de famille”,
“Casse-tete d’organisation”, “Pour le meilleur”, “Pour le rire”, il doit tirer
la carte correspondante, la lire & haute voix et suivre les instructions indiquées.
Lorsqu'un joueur s'arréte sur I'une des deux cases “caur”, il gagne
gratuitement la photoe de son choix.

Lorsqu'un joueur 5 arréte sur I'une des deux cases “cour hrisé”, son
voisin de gauche lui prend une photo “au hasard” de son album de

mariage et la rend a la banque.

CAS PARTICULIERS PENDANT LE JEU :

I+ Pendant la partie, un joueur peut se retrouver avee plusieurs
photos sur une méme case de son album de mariage.

2+ A son tour, 3 la place de lancer les dés, un joueur peut décider
de vendre aux enchéres la ou les photos de son choix. 1l faii
alors sa vente et ne pourra lancer les dés gu’au tour suivant.
Pour chaque vente, il décide de vendre aux encheres une
photo ou un lot de plusieurs photos, mais il ne peut pas faire
plus de deux ventes aux encheres par tour de jeu.

3+ Pendant le jeu. si un joueur s'arréie sur la case “OUT" alors
gu’il n'a pas encore fini sa mission, il doit obligatoirement
dire “*OUI" i haute voix, si avant que ce dernier dise “OUI" un autre joueur dit “"NONY,
le joueur qui a dit “NON" lui prend une photo au hasard de son album de mariage.

4+ Lorsqu'un joueur tombe sur la case " Vewx-fu m'épouser ™ il rejoue.

5+ Si un joueur fait un double avec les dés, il rejoue.

6+ Si un joueur fait deux doubles avec les dés, il joue son double mais passe son tour au tour
suivant.

7+ Si un joueur n'a pas assez d’argent pour paver la banque, alors la banque lui prend ses
photos & hauteur dz ce qu'il doit, si la valeur de la photo est supérizure la bangue Jui rend
la monnaie.

8+ Aucun joueur ne peut emprunter de 1'argent i la banque ou 3 un autre joueur, Le joueur
qui n’a plus de billets et qui ne peut plus payer, a perdu. 11 est done éliminé du jeu,

FIN DE PARTIE :

La partie sachéve quand un joueur, réussi §
organiser son “mariage de réve” en plagant
sur son album de mariage toutes les photos
indiguées sur sa carte mission 1 * YOU™,
qu'il arrive sur la case “OUD et qu'il enie le
premier “OUI",
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INFORMATIONS :

,@ ATTENTION : Ce jeu contient des petites pieces et ne convient pas aux
enfants de moins de 3 ans,
3
Le jeu “T®YOU" i éié primé au Concours Lépine :
w Prix du Président au Salon du Jouet 2003
w Médaille d’Argent au Salon Univers d"Enfants 2004
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