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COMMENT JOUER

CASES
Tirez une CARTE QUIZ correspondant à l'étape de vie dans laquelle vous 
êtes et lisez la question à voix haute. 
Vous aurez 2 minutes pour répondre.
Si la réponse est correcte, vous devrez ajouter sur votre carte de score: 

300 points dans CONNAISSANCE si vous êtes sur le chemin de 
l'ENTRAINEMENT;

300 points dans ARGENT si vous êtes sur le chemin du TRAVAIL;
300 points dans EXPERIENCE si vous êtes sur le chemin de l'EXPERIENCE;
Si vous ne donnez pas la réponse dans les temps ou si vous en donnez une 
mauvaise, le prochain joueur prend la main.

Tirez une CARTE CHANCE de la même couleur que celle de votre chemin et 

suivez les instructions. Vous pouvez gagner ou perdre des points.

CASE VIDE

CHANCE 

Quand vous arrivez sur cette case, vous pouvez décider de changer de 

chemin ou de rester sur celui dans lequel vous êtes déjà.

Si vous décidez vous allez devoir répondre à une question. Si vous 

répondez correctement, vous gagnerez 300 points sur le nouveau chemin.

Si vous décidez de ne pas changer, suivez les instructions CASE VIDE.

TEMPS DE REFLEXION

Le plateau est divisé en 4 étapes du cycle de la vie : ADOLESCENT, JEUNE, ADULTE, SENIOR. 
Les 3 premières étapes se terminent par un point de contrôle, tandis que la dernière étape se termine par 
la case d'arrivée : la case retraite! Au cours de la phase adolescente, vous allez exclusivement 
augmenter votre score CONNAISSANCE. 
Au premier point de controle, vous devrez choisir entre 3 chemins colorés : ÉDUCATION, TRAVAIL, 
EXPÉRIENCE. Chacun de ces chemins influencera vos caractéristiques CONNAISSANCE, ARGENT ou 
EXPÉRIENCE. À la fin du jeu, les 3 caractéristiques devront être sommées pour déterminer votre niveau 
final de RICHESSE. 
Au cours du jeu, lorsque vous atteignez le seuil des 1200 points en CONNAISSANCE, ARGENT ou 
EXPÉRIENCE, vous devez prendre un badge et recevoir le bonus affiché au dos de la carte. Attention! 
Vous ne pouvez collecter qu'un seul BADGE par caractéristique (CONNAISSANCE, ARGENT ou 
EXPÉRIENCE). Pendant le jeu, vous allez vous arrêter sur des cases cides ou des cases spéciales. Les 
actions associées à chaque case sont détaillées dans la section ci-dessous.

Lancez le dé et allez sur le chemin désigné par la couleur du dé. 
Répondez à une question, si vous répondez correctement, vous 
gagnerez 300 points sur le nouveau chemin.
Si la couleur du dé est la même que la couleur de votre chemin, 
suivez les instructions relatives à la CASE VIDE.

Lorsque vous passez par une case CHECKPOINT vous devez vous 
arrêter. Choisissez un chemin entre EDUCATION, TRAVAIL, et 
EXPERIENCE et lancez le DE SPECIAL.
Si vous tombez sur la face      vous devrez choisir un autre chemin en 
lançant le dé à nouveau. Dans les autres cas, vous devez vérifier le 
résultat depuis le tableau à coté du POINT DE CONTROLE et 
mettre à jour votre score. Ensuite, placez votre pion sur la première 
case du chemin et répondez à une question du paquet 
correspondant à l'étape du cycle de vie que vous venez de 
commencer.
Note : si vous tombez 3 fois sur la face       vous devez retourner au 
chemin sur lequel vous êtiez avant le POINT DE CONTROLE.

ACCIDENT DE PARCOURS

POINT DE CONTROLE

FIN DU JEU

Lorsqu'un joueur atteint la case finale, il doit additionner ses points de CONNAISSANCE, d'ARGENT 
et d'EXPÉRIENCE en inscrivant la valeur RICHESSE FINALE sur son tableau de score. Lorsque tous les 
joueurs sont arrivés, tirez la carte de votre personnage dans le paquet de CARTES DE RETRAITE et lisez 
à haute voix la fin de son histoire.



Contenu de la boite 

But du jeu

GAME SETTING

▪ 1 Plateau
▪ 1 dé numérique
▪ 1 dé spécial
▪ 4 pions
▪ 1 sablier
▪ 4 paquets de CARTES QUIZ de niveau facile 

par étape du cycle de la vie (ADOLESCENT, 
JEUNE, ADULTE, SENIOR)

▪ 4 paquets de CARTES QUIZ de niveau 
intermédiaire par étape du cycle de la vie 
(ADOLESCENT, JEUNE, ADULTE, SENIOR)

▪ 3 paquets de 26 cartes chance
▪ 3 paquets de 4 badges 
▪ 12 CARTES ROLE
▪ 12 cartes retraite
▪ 1 tableau des scores

En jouant à ANGLE, vous allez tester vos connaissances en économie et en finance, vous devrez 
prendre des décisions importantes tout au long de votre parcours et espérer que certains événements 
inattendus et les dés n'affecteront pas vos choix.
Le but du jeu est de terminer le cycle de vie avec le plus haut niveau de RICHESSE, en gagnant des 
points et en collectant des badges.
Au début du jeu, vous découvrirez votre personnage. Tout au long du parcours, vous gagnerez des 
points en répondant à des QUIZ et en interagissant avec des POINTS DE CONTRÔLE.
Les CARTES CHANCE vous permettront également de gagner des points mais, dans certains cas, 
peuvent avoir un impact négatif sur votre score et celui des autres joueurs.

Avant de débuter, définissez le niveau de difficulté du jeu en choisissant un paquet de CARTES QUIZ 
entre le niveau facile et le niveau intermédiaire. Le NIVEAU FACILE est conçu pour vous familiariser 
avec le jargon, les faits et les expressions de l'éducation financière. 
Ceux-ci sont utiles dans la vie de tous les jours, mais ne sont pas nécessairement simples ! Par exemple, 
si vous ne savez pas vraiment ce que signifie être financièrement myope, ce qu'est une valeur actuelle 
ou l'impact de l'inflation sur votre revenu et votre pouvoir d'achat, vous devriez certainement 
commencer par ce niveau.
Les questions de NIVEAU INTERMEDIAIRE sont naturellement plus exigeantes : êtes-vous à l'aise avec 
les implications d'un prêt étudiant, avec ce que l'on entend par coussin financier, ou encore quand il est 
utile de se référer au concept de coût d'opportunité ? Si ce n'est pas le cas, vous devriez absolument 
vous diriger vers le niveau intermédiaire. 
Placez les cartes sur le tableau dans les cases appropriées (ADOLESCENT, JEUNE ADULTE, ADULTE, 
SENIOR). Placez également les CARTES CHANCE et les BADGES.
Choisissez votre pion, prenez une feuille dans le bloc de feuilles de score et choisissez une CARTE 
RÔLE. Le plus jeune joueur commence et le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.


