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BONACTIO

LESPRIT DU JEU

Les enfants baignent dans la culture de la
compétition, de la réussite matérielle par
I'argent (méme facile), et des droits avant
les devoirs. La violence et la conquéte
sont les themes courants des jeux et des
films du marché.

Avec le sourire, ce jeu rappelle, qu'il existe
d’autres comportements pour s'épanoulir,
en respectant les devoirs élémentaires : la
Loi, les régles de civisme, la générosité,
et 'ensemble des vertus de notre culture.

Bien s(r, chacun joue pour gagner, mais
en étant le meilleur plutét que le plus fort.

PRINCIPE

En avancant sur le chemin et en tirant des
cartes d’actions, on gagne des points par
des bonnes actions, et on en perd par des
actions regrettables. Ces points sont ma-
térialisés par des jetons B.A., disponibles
dans une Caisse Commune, qui sont at-
tribués aux joueurs, ou retirés.

Comme dans la vie réelle, le parcours est
semé de certains événements, les uns
avantageux, les autres défavorables.

ATTENTION : le classement final est dé-
terminé par 2 critéres cumulés : I'ordre
d'arrivée a la derniére case, plus le
nombre de points B.A. acquis pendant le
jeu. En conséquence, le 1°" arrivé n’est
pas automatiquement le gagnant !

FONCTIONNEMENT

Avant tout, battre trés soigneusement
les cartes, pour éviter des séries de
cartes semblables.

Le jeu peut se jouer a 2, 3, 4 joueurs (et
méme plus si cela est souhaité).

Le jeu comporte 1 support de jeu,
4 pions, 4 dés, 100 jetons B.A. (70 jetons
de 1 point, et 30 jetons de 5 points),
et 106 cartes d'actions, (plus 4 cartes
blanches pouvant étre créées a l'initiative
des joueurs : 3 en gain de points et 1 en
perte de points).

Le but du jeu est d'atteindre rapidement la
case « ARRIVEE », tout en ayant acquis le
maximum de points (jetons).

Avant le début du jeu, chague joueur
recoit 10 points (5 jetons de 1 point et 1
jeton de 5 points).

JEU 7 A 12 ANS ET PLUS

Les 106 cartes sont disposées en un seul
tas, a l'envers, pour étre tirées par les
joueurs.

Le 1° joueur est celui qui a tiré le meilleur
chiffre avec le dé. Puis chague joueur lance
le dé a son tour, et avance son pion sur
les cases, a partir de la case « DEPART ».
Obtenir le chiffre 6 permet de rejouer.

CASES CARTES

Sur son parcours, le pion passe sur des
cases « Carte ». A chaque fois gu’il passe
sur une de ces cases, méme sans s’y
arréter, le joueur prend une carte, la it &
haute voix, et exécute ce qui est marqué
sur la carte.

Si le joueur tire une carte défavorable et
ne peut pas respecter ce qui lui est de-
mandé (manque de points), il conserve la
carte et continue a jouer, jusgu’a ce gu'il
soit en mesure de s'exécuter, grace a de
nouvelles cartes plus favorables.

Deés gu'il le peut, il exécute I'obligation, re-
met la carte sur la pile des cartes utilisées,
et continue le jeu normalement.

Les cartes utilisées sont mises sur un autre
tas, (les retourner évite de les confondre
avec les cartes non utilisées).

Sile 1° tas est épuisé, on rebat les cartes,
que I'on réutilise pour continuer le jeu.

CASES EVENEMENTS

(cases de couleur jaune ou cases avec
points) :

e Lorsque le dé améne un joueur a
s’arréter exactement sur une case
« événement », il exécute ce qui y est
indiqué.

e Sinon, il continue son chemin en fonc-
tion du chiffre du dé, en ignorant I'éve-
nement.

CAS PARTICULIERS

a)un pion peut sauter par-dessus un
autre pion, mais s'il arrive exactement
sur une case déja occupée par un autre
pion, il le fait avancer d'une case,
quelle que soit cette case.

b) lorsqu'un pion arrive exactement sur
une case « évenement », quelle gu'en
soit la raison (dé, carte, autre pion,
coup vers l'arriere) I'événement doit
étre exécuté.
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c) Si un coup vers I'arriere améne le pion a
repasser par-dessus une case « carte »,
le joueur prend une carte.

d) En fin de parcours, pour accéder a
la derniere case avant I'Arrivée, le dé
doit mener le pion exactement sur
cette case, sinon le joueur recule son
pion (fléche) selon les chiffres du dé, et
recommence & avancer le tour suivant.

g) Lorsgu’il est dans la derniere case avant
I'Arrivée, le pion y demeure jusqu’a ce
que le joueur ait obtenu un « 1 » ou un
« 6 » avec le dé. Pendant ce temps, il
est neutralisé dans cette case.

f) Ayant obtenu « 1 » ou « 6 », il entre dans
la case « ARRIVEE » : il a terminé et at-
tend les autres joueurs.

Le premier arrivé gagne 40 points, le 26m
gagne 30 points, le 3*™ gagne 20 points,
et 4¢™ 10 points.

FIN DU JEU

Dés que le 1% joueur est entré dans la
case « ARRIVEE », le jeu continue avec
les autres joueurs :

Variante : mais les joueurs peuvent déci-
der ensemble d'avancer directement
sans tenir compte des cases « cartes » ou
« gvénements », pour arriver au plus vite.

I N’y a alors plus ni pénalité ni récom-
pense: les cases « carte » et « événe-
ment » sont neutralisées.

II s’agit alors d’aller le plus vite possible
en respectant uniquement les obligations
des cases « Presgue arrivé » et « Arrivée ».

Le jeu est terminé lorsque tous les pions
sont dans la case « ARRIVEE ».

CALCUL FINAL

Lorsque tous les joueurs sont dans la
case « ARRIVEE », chacun additionne les
points gagnes par son rang d’arrivee et
les points gagnés grace aux jetons B.A.

Le gagnant est celui qui cumule le plus
grand nombre de points.

PARTICIPATION AUX CEUVRES CARITATIVES





