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GERE TON POGNON FISTON !

LE JEU OU TU VAS APPRENDRE A GERER TON ARGENT COMME LES GRANDS !

Empe 1 : Pioche une carte SALAIRE pour savoir avec combien d'argem‘ Tu vas démarter la partie.

E‘rape 2 Le banqu'\er te donne alors la somme corre5pondan‘re.

Etape 3 : Le banquier te donne un loyer a payer au début du jeu (soit une somme proposée soit une somme
correspondcm’r a environ un quar’r de fton salaire)

Etape 4 : En utilisant le dé, dép\ace—To\ Sur le p\aTeauJusqu'd ce que tu dépasses la case FIN DU MOIS. Tu
p'\ochems les cartes correspondam‘es.

La parﬂe sera terminée qucmd tous \esjoueurs seront en fin de mMois : un joueur qui arrive paﬂen’rem et pourya
aidey le banqu'\er.

Alors, est-ce quil te restera de largent a la fin du mois ?

Un joueur joue le réle du banquier : il encaissera et rendra la monnaie.

Les autres ont une somme d'argent de départ et doivent la gérer le mieux possible jusqu'a
la fin du mois.

Chaque joueur sera vainqueur s'il lui reste de I'argent a la fin de la partie.




L'objectif pour I'éleve est qu'il lui reste de I'argent a la fin du mois.
3 cases possibles:
FACTURE (facture mais aussi plusieurs possibilités d'achats, plusieurs choix, futiles ou non ?
margque ou non ?) (a imprimer sur papier jaune)
PROPOSITION (sorties, bar, choix d'y aller ou de ne pasy aller) (a imprimer sur papier vert)

CHANCE (remboursement, facture imprévue...) (a imprimer sur papier rose)






