Lejeu del’économie

Le"jeude l'économie" estun jeu desociétécaptivantpour 2 a6 joueurs.Ce jeu, d’'une grandeactualité,
permetde mieux comprendrde réle etles mécanismesle 'économie dansnotre sociéte.

Cejeu, fait pourtousles ages,estfacile a comprendrell suffit d’en lire attentivementesréglesavantde
commencerla partie et de les consulterpendantles premiéresminutes afin de bien comprendrea quoi
correspondchaquecase.

Quelquesremargues avant de commencer:

Dansle jeu, commedansla vie, il importe de prendrela bonnedécisionau bon moment.

Exemple : se donner une bonne formation, mettre en vente suffisamment de marchandisesacheter,
produire ou vendre rapidement, etc... Si le jeu permet de prendreune décision, il faut en profiter en
recourant,par exemple,aux créditsafin d’obtenir desfonds supplémentairesLa "Bourse", aussi,permet
de seprocurerdesfonds. Touslesjoueurs(employeurscommeemployés)vont, a certainsmoments avoir
besoin d’argent. Attention, comme dans la réalité économique,une mauvaise décision infléchira le
déroulementdu jeu ! Sachezaussiexploiter les erreurscommisesparlesautresjoueurs.Cejeu estplein
de surprises,profitez de toutesles possibilitésqu’il offre ! Répartisseavos risqueset changezlerole si
vousenavezl'occasion!

Elémentsdu jeu :

1tableaudejeu 6 pions 30 billetsde 5'000.—
15 Euroactions 12 jetonsMachine(carrésbleus) 30billetsde 1'000.-
17 bonsEuroEpargne 5 jetonsMachine(carrésouges) 20billetsde 500.—
12 cartesde Formation 70jetonsMarchandisegrondsverts) 40billetsde 100.-
6 cartesDiplome 6 jetonsPetitcrédit(rondsdecouleurs) 20billetsde 50.-
25 cartesEvénement 24 Actions 25billetsde 5.-
11 cartesEtat 1dé

30 cartesRisque 12 jetonsMachinea 50% Total 165billets 195'125.-

Préparation du jeu :

Le tableaude jeu seraplacé au milieu de la table. Les cartesEVENEMENT,RISQUE, ETAT, seront
battueset misessur le tableaua leur emplacementespectif(face cachée) Pourles cartesETAT, il existe
une deuxiemecase,DEPOT, qui ne serautilisée que plus tard au coursde la partie. Au milieu du tableau
se trouvele MARCHE. Le couvrir de jetonsrondsverts MARCHANDISE. De 2 a 4 joueurs:couvrir la
partie vert foncéedu marché;au—delade 4 joueurs:couvrir le marchétout entier.(Pourrendrele marché
plus dynamique ne pasrecouvrirla derniérecolonne)

Chaquejoueurchoisit un pion et recoit un capital de départqui semontea 11'500.—, a répartirde la facon
suivante:

2 billets de 50.- => 100.—
4 billets de 100.- => 400.-
4 billets de 500.- => 2'000.—
4 billetsde  1'000.- => 4’000.-
1 billet de 5'000.- => 5'000.—

Total 11°500.-




Reglesdu jeu

Responsabledu jeu :

Lesjoueursdevront désignerun RESPONSABLE qui tiendra la caisseet gérerales cartesDIPLOME,
FORMATION, ACTIONS, CREDIT et les jetons verts MARCHANDISE. Il veillera a ce que les
transactionsefassentdanslesréglesdu jeu. Il pourrajouer ou uniqguemenimenerle jeu.

Il estde sacompétencale menerune politique interventionnisteen asséchante marchépour stimulerles
venteset la production. Deux fois par partieau maximumil peut,si la majorité desjoueursne s’y oppose
pas, retirertoutesles marchandisesl’'une ligne pleine.

Objectif du jeu :
Lejeu seterminequandl’'un desjoueursa accumuléla sommede fr. 50'000.— enbienset argentliquide.
On peutaussifixer avantle débutde la partiela duréedu jeu (parexemple: 2 heures).

Début de la partie :

Chaquejoueur met son pion sur la caseDEPART. Le joueur qui fera le plus grand chiffre avecle dée
commencerala partie. Le sensdu jeu estcelui de l'aiguille d’'une montre.Chaquejoueur,asontour, ne
lanceraqu’une seulefois le dé.

Casedépart :

Apreschaquepassagea la caseDEPART - FIN DE L’ANNEE, chaquegoueurtouchefr. 2’000.- dela
caisse( fr. 3'000.—— pour lesdiplomés),atitre de dividendeou commel3émesalaire).

Il paielesintéréts(10%) sursesempruntset, caséchéanttouchele rendemente sonépargne.

Sil est en possessiond’ACTIONS venduespar la caisse,il retire fr. 200.— de dividende par actions
jaunesetfr. 100.— paractionsrouges.

L’industriel qui a émisdesactionsverseles dividendesa sesactionnaires.

Caseconsommation (C) :

Quandun joueurtombesurunecaseverte (C), il doit acheteuneMARCHANDISE. Le RESPONSABLE
prendun jeton MARCHANDISE qui setrouve surle MARCHE et le déposea la CAISSE. Il commence
avec les jetons les moins cherset encaissee prix indiqué sousle jeton prélevé.Quandil n’y aplusde
MARCHANDISE disponible sur le MARCHE, le joueur devraquandmémepayerle prix dela sériela
plus chére.

Le jeu reflete la loi de I'offre et de la demande.Les consommateursecherchenttout d’abord la

@ marchandisela moins chére. Quand celle—ci se raréfie, les prix montent.Un excédentle demandes
provoque I'épuisementtotal des stocks (cet exempleextrémedémontrequ’une économiea besoin
d'entreprisesqui produisentet vendentdesmarchandisesafin de satisfairela demande)Lorsqud’offre
esttrop abondantelesprix s’effondrent.

Casedécision (D) :
Quandun joueurtombesurunecasejauneD, il doit prendrel’'une desDECISIONS énuméréeplusloin.

Caseconsommation (C) avecpoint rouge :
Lejoueurdoit acheteruneMARCHANDISE maisil peutaussiprendreune DECISION.
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Caseévénement- risque :

Si un joueur,qui ne possedgasde machine tombesurla caseEVENEMENT - RISQUEIl doit tirer une
carte EVENEMENT; un joueur possédantine ou plusieursMACHINES doit tirer une carte RISQUE. Il
lit le texte de la carte a hautevoix, en suit les indications et remetla carte en basde la pile descartes
correspondantes.

Casebourse:
Lorsqu’un joueur tombe sur la caseBOURSE ou sur la caseDEPART, la bourseestouverteatousles
joueurs Elle fermedesle coupde dé du joueursuivant.

Lesactionsémisespar unindustriel sontnégociablesa un prix convenuentrelesjoueurs.

La caisseacheteet vend deux sériesd’ ACTIONS : les jaunesassezstableset de bonrendementtles
rougesau coursplus nerveuxproprea satisfairele gotdu risquedesspéculateurs.

Le prix de ces actions est fixé a la cote du moment de l'opération (minutes a la montre du
RESPONSABLE).Les courssonta chercherdansles graphiquesde 'annexe COTATIONS. Au casoul

N’y aurait pas assezde titres pour satisfaire la demande,le caissecéderales derniéresactionsen sa
possessiorau plus offrant.

arborait une bourseet dansl’hétel de laquelle des commercantse réunissaienpour échangerdes
marchandisesDe nosjours, lesboursesontdeslieux ou sontconcentrésesordresd’achatsetdeventes
de matieregpremieresou detitres. Lesprix y sontfixésselonle principedel’offre etdela demande.

@ Le termede "BOURSE"dérive du nomde la famille patriciennebelgeVan der Beursedont le blason

Caseétat :

Effets collectifs

Si un joueur tombe sur une caseETAT, il tire une carte ETAT. Les indications donnéessur cettecarte
doivent étre observéespar tous les joueurs La carte ETAT estdéposée- face ouverte — sur la case
DEPOT. Elle resteravalable jusqu’a l'arrivée d’'un autre joueur sur une case ETAT. A patrtir de ce
momentlesdirectivesde la nouvellecarteETAT entrerontenvigueur.

Effets individuels

L’Etat a de nouvellesexigenceganten matierede formation quede sécurité.

Lorsgu’unjoueur enformation ou dipldmé tombe sur'une descasesETAT situéesde partetd’autrede

lacaseDEPART, il perdsondernier livret de formation et seretrouvedansl’état précédant'achatdece

livret.

Lorsqu’unindustrieltombesurla caseETAT opposéea la caseDEPART, il sevoit imposerdesmesures
de sécuritéqui réduisentde 50% la valeur et la productivité d'une de sesmachines;il ne pourra plus

produireque2 MARCHANDISES ala fois avecla MACHINE touchéeparla mesure.

Venteforcée:

Si un joueur ne peut pas effectuer sespaiements faute d’argentliquide, il estobligé devendrea moitié

prix a la CAISSE certainesdesvaleurs qu’il possede.Les jetons MARCHANDISE serontseulement
acceptésau prix de la matiere premiére (fr. 100.- par unité). Celui qui ne pourra pasfaire face a ses
dettes,apresavoir tout vendu,devraabandonnete jeu.




L esdix décisionspossibles

Formation

Le joueur paie une sommede fr. 700.— a la CAISSE et recoit une carte FORMATION. Trois cartes
FORMATION peuventétre échangéesontreune carte DIPLOME. Un joueurnepeutacquériqu’unecarte
DIPLOME. Le possesseut'un diplémerecoitaustadedela production(voir Décisiond4) un salaireaugmenté
de 50%parrapportauxjoueurssansdDIPLOME.

Cetexemplenontrela valeurdela formationprofessionnellpermanenteCeuxqui sontprétsa consacrer

w:  leur argentet leur tempspour leur formationauront plus tard de meilleureschancesleréussiteMéme

('7) celui qui estamenéa dépensetoute sa fortune,aura par rapport aux autres,demeilleuregossibilités

4 d’avancementar lesconnaissancest I'expériencesymboliséesncejeu par le DIPLOME,lui resteront
acquises.

Epargne

Lejoueurpaieunesommedefr. 2'500.—ouunmultiple de cettesommeala CAISSEetrecoitun ou plusieurs
bonsEUROEPARGNE(de2500,50000u 10000).Surcesbonsa CAISSEIlui paieraachaquepassagéela
case DEPART-FINDE L’ANNEE, unintérétde 10%.

Epargner est profitable, dansle jeu commedansla vie. Epargner,c’est renoncertemporairemené
consommedansun but lucratif ou de prévoyanceOn dit quel’épargneestle moteurdel’économiecar
elle permetde mettredesfondsa dispositionde ceuxqui souhaitentnvestir.

Investissement

Le joueurpeut,pourunesommedefr. 5°000.—,acheteala CAISSEuneMACHINE (jetonbleucarré) Cette
MACHINE lui permettralefabriguerdela MARCHANDISEIlorsd’un prochainpassagsurunecaseD.
Quandun joueuren possessionl’un DIPLOME achetesapremiére MACHINE, il bénéficied’uneaidede
I’Etat auxjeunegatronssousformed’'uneremisedefr. 1'000.-.

Grace aux investissementshacun peut devenir entrepreneur.Son bénéficeéventueldépendrade la
possibilitéqu’il aura,aubonmomentdevendresamarchandiseé un prix avantageux.

@ Le niveaude vie et la richessedeshabitantsd’un pays,ici desjoueurs, dépendiela dynamiqualeses
entrepreneurs.

Production
Pour produirele joueura uneou plusieurs MACHINES ensapossessiorl ale droitderetirerala CAISSE
desjetonsMARCHANDISEjusqu'aconcurrencee4 parMACHINE. Pourchaqugeton,il paie:

fr. 100.—pourlesmatiéregpremiéres
fr. 300.—minimum pourlessalaires
Total fr. 400.—minimum

La part salarialeestdistribuéepar partségalesentreleur joueursne possédanpasde MACHINE. Siunou
plusieurgoueurspossédenin DIPLOME, ils touchen60%de plus.Cetteaugmentatiodevraégalemenétre
payéeparle producteurSi tousles joueurspossedeniesMACHINES, le montantdesmatiéregpremierest
dessalaireseraverséala CAISSE.

Commedanschaqueproductionréelle,il fautprendreenconsidératioriessalairesetle codtdesmatieres
premiéresS’il y amoinsdesalariés Jessalairespayésaugmententar la maind’oeuvresefait rare.

Vente de marchandises

Lejoueurvenddela MARCHANDISE surle MARCHE (casewertesaucontredutableawdejeu). 1l nepeut
vendreplusde 8 MARCHANDISESa chaquedécision.l disposeraaMARCHANDISE surlescasedibres
du MARCHE encommencanparles casegortantleschiffres(prix) lesplusélevésll recoitdela caissepar
unité de MARCHANDISE les montantsindiqués dans les colonnesde part et d’autre du MARCHE
(2500,2000,1500,1000,500).

leurs marchandisesux prix les plus élevés Si I'offre augmenteles prix baissentChaqueproducteur
cour le risqued’étre obligé de vendresa marchandisevecuneperte,si lesfrais de production(matériel
plus salaires)excedenkesprix deventell estmémepossiblegqu’a unmomentonnéle marchésoitsaturé
et nepuisseplusabsorberde marchandise.

ﬁ La ventede MARCHANDISEessemble ce qui se passeen réalité. Lesproducteuressaientlevendre
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6. Emprunts (Préts)

a) Lejoueursefait remboursesesbonsEUROEpargneet,enconséquencegetoucheplusd’intérét.

b) S’il possedelesMACHINES, il empruntea la CAISSEjusqu’aconcurrenceefr. 3'000.—parMACHI-
NE. PourdésignetesmachineslonnéegngageesjetonsMACHINE bleussontremplacépardesjetons
rougegusqu’auremboursemerntel’emprunt.

¢) Il prendun crédit personnek la CAISSE (limité a fr. 2’000.-). Pourmémoirela CAISSEIui remetun
jetonPRETPERSONNELdansla couleurde sonpion qu’il devraparla suiterembourser.e tauxest de
10% partour.

Commedansla vie réelle, il seprésentedansle jeu dessituationsqui nousobligenta nousprocurerde
ﬁ I'argent liquide pour faire facea desobligationsactuellesou futures.Celui qui n’est pasenmesurele
réglersesdettesdevras’attendrea desdésavantageserieux.
7. Remboursementdesdettes

Le joueurrembourseout ou partie de sesdettesou empruntsMontant minimum: fr. 1’000.-. Les jetons

correspondantiux gagesou emprunts(carrésrougespour les MACHINES ou rondsde couleurpour les

PRETSPERSONNELS)estenthezle joueurjusqu’auremboursememiompletde sesdettes.

8. Ventedevaleurs

Le joueurvendsesvaleursau(x) joueur(s)le(s) plus offrant(s).ll peutaussiles vendrea la CAISSE mais

celle—cinelui paieraque 80% de leur valeurde laquelleserontdéduitedessommeempruntéesn casde

ventede MACHINES l'acheteurreprendégalementes obligationsdu vendeurnverdesactionnairesSi la

MACHINE estvenduea la CAISSE,I'actionnairepeutdemander’étre remboursée80%dela valeurde

sesactionsCeréglementes’appliquepasauxventedorceées.

9. Marché noir

Lessalariégpeuvencréerun MARCHE NOIR, c’'est-a—dirgju’ils peuveniacheteuneMARCHANDISEau

marchénoir sanspasselpar le canalde la production,c’est-a—-diresangpossédetiemachine;puis vendre

normalementettemarchandissurle marché Le stocknedoit pasdépasseB piecegarjoueur.

a) ACHAT
Lejoueurpeutachetemaumaximumunemarchandisgardécisiona unindustriela un prix a conveniroua
laCAISSE a50%du prix deventedu moment

b) VENTE
Le salariéne peutvendre gu'unemarchandisaumaximumpardécision.

10. Attente
Lejoueurneprendpasdedécisionet attendusqu’auprochairntour.
FIN DU JEU

A T'heure fixée d’avancele jeu seterminerapar le coup de dé lancé par le joueur ayantcommencéle
dernier.

Chaquejoueur comptesesvaleurs(Actions, bonsépargnesmachines,argent,etc) et endéduitsesdettes.
LesjetonsMARCHANDISE sontcomptésau prix dela matiérepremiére(fr. 100.-).Le gagnantestcelui
gui possedda plus grandefortune.



