
Le jeu de l’économie 

Le "j eu de l’économie"  estun jeu desociétécaptivantpour2 à 6 joueurs.Ce jeu, d’une grandeactualité,
permetdemieux comprendrele rôle et lesmécanismesdel’économiedansnotresociété.
Ce jeu, fait pour tous les âges,estfacile à comprendre.Il suffit d’en lire attentivementlesrèglesavantde
commencerla partie et de les consulterpendantles premièresminutesafin de bien comprendreà quoi
correspondchaquecase.
 
Quelquesremarques avant de commencer: 
Dansle jeu, commedansla vie, il importedeprendrela bonnedécisionaubonmoment.
Exemple : se donner une bonne formation, mettre en vente suffisamment de marchandises,acheter,
produire ou vendre rapidement,etc... Si le jeu permet de prendreune décision, il faut en profiter en
recourant,par exemple,aux créditsafin d’obtenir desfondssupplémentaires.La "Bourse", aussi,permet
de seprocurerdesfonds.Tousles joueurs(employeurscommeemployés)vont, à certainsmoments,avoir
besoin d’argent. Attention, comme dans la réalité économique,une mauvaisedécision infléchira le
déroulementdu jeu ! Sachezaussiexploiter les erreurscommisespar lesautresjoueurs.Cejeu estplein
de surprises,profitez de toutesles possibilitésqu’il offre ! Répartissezvos risqueset changezderôle si
vousenavezl’occasion!
 
Elémentsdu jeu :

 1 tableaudejeu 6 pions 30 billetsde 5’000.−

15 Euroactions 12 jetonsMachine(carrésbleus) 30billetsde 1’000.−

17 bonsEuroEpargne 5 jetonsMachine(carrésrouges) 20billetsde 500.−

12 cartesdeFormation 70 jetonsMarchandises(rondsverts) 40billetsde 100.−

 6 cartesDiplôme 6 jetonsPetitcrédit(rondsdecouleurs) 20billetsde 50.−

25 cartesEvénement 24Actions 25billetsde 5.−

11 cartesEtat 1 dé

30 cartesRisque 12 jetonsMachineà50%   Total 165billets 195’125.−

 
 
Préparation du jeu :
Le tableaude jeu seraplacé au milieu de la table. Les cartesEVENEMENT,RISQUE, ETAT, seront
battueset misessur le tableauà leur emplacementrespectif(facecachée).Pour les cartesETAT, il existe
une deuxièmecase,DEPOT,qui ne serautilisée queplus tard au coursde la partie.Au milieu du tableau
se trouve le MARCHE. Le couvrir de jetonsrondsvertsMARCHANDISE. De 2 à 4 joueurs:couvrir la
partie vert foncéedu marché;au−delàde 4 joueurs:couvrir le marchétout entier.(Pourrendrele marché
plus dynamique,nepasrecouvrir la dernièrecolonne)
 
Chaquejoueurchoisit un pion et reçoit un capitaldedépartqui semonteà 11’500.−,à répartirde la façon
suivante:
 

2 billets de 50.− => 100.−
4 billets de 100.− => 400.−
4 billets de 500.− => 2’000.−
4 billets de 1’000.− => 4’000.−
1 billet de 5’000.− => 5’000.−
Total 11’500.−



Règlesdu jeu 

Responsabledu jeu :
Les joueursdevront désignerun RESPONSABLEqui tiendra la caisseet gérerales cartesDIPLOME,
FORMATION, ACTIONS, CREDIT et les jetons verts MARCHANDISE. Il veillera à ce que les
transactionssefassentdanslesrèglesdu jeu. Il pourrajouerou uniquementmenerle jeu.
 
Il estdesacompétencedemenerunepolitique interventionnisteenasséchantle marchépour stimuler les
venteset la production. Deux fois parpartieaumaximumil peut,si la majoritédesjoueursnes’y oppose
pas, retirer touteslesmarchandisesd’une ligne pleine.
 
Objectif du jeu :
Le jeu seterminequandl’un desjoueursa accumuléla sommede fr. 50’000.− enbienset argentliquide.
On peutaussifixer avantle débutdela 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 avec le dé
commencerala partie. Le sensdu jeu est celui de l’aiguille d’unemontre.Chaquejoueur,à sontour, ne
lanceraqu’uneseulefois le dé.
 
Casedépart :
Aprèschaquepassageà la caseDEPART − FIN DE L’ANNEE, chaquejoueurtouchefr. 2’000.− dela
caisse( fr. 3’000.−− pour lesdiplômés),à titre dedividendeou comme13èmesalaire).
Il paieles intérêts(10%) sursesempruntset , caséchéant,touchele rendementdesonépargne.
S’il est en possessiond’ACTIONS venduespar la caisse,il retire fr. 200.− de dividende par actions
jauneset fr. 100.− paractionsrouges.
L’industriel qui a émisdesactionsverselesdividendesà sesactionnaires.
 
Caseconsommation(C) : 
Quandun joueurtombesurunecaseverte(C), il doit acheteruneMARCHANDISE. Le RESPONSABLE
prendun jeton MARCHANDISE qui setrouve sur le MARCHE et le déposeà la CAISSE.Il commence
avec les jetons les moins cherset encaissele prix indiqué sousle jeton prélevé.Quandil n’y a plusde
MARCHANDISE disponible sur le MARCHE, le joueur devra quandmêmepayer le prix dela sériela
plus chère.
 

Le jeu reflète la loi de l’offre et de la demande.Les consommateursrecherchenttout d’abord la
marchandisela moins chère. Quand celle−ci se raréfie, les prix montent.Un excédentde demandes
provoque l’épuisementtotal des stocks (cet exempleextrêmedémontrequ’une économiea besoin
d’entreprisesqui produisentet vendentdesmarchandises,afin desatisfairela demande).Lorsquel’offre
est trop abondante,lesprix s’effondrent.

 
Casedécision (D) :
Quandun joueurtombesurunecasejauneD, il doit prendrel’une desDECISIONSénuméréesplus loin.
 
Caseconsommation(C) avecpoint rouge :
Le joueurdoit acheteruneMARCHANDISE maisil peutaussiprendreuneDECISION.
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Caseévénement− risque :
Si un joueur,qui nepossèdepasdemachine,tombesur la caseEVENEMENT − RISQUEil doit tirer une
carteEVENEMENT; un joueur possédantuneou plusieursMACHINES doit tirer unecarteRISQUE. Il
lit le texte de la carteà hautevoix, en suit les indications et remet la carteen basde la pile descartes
correspondantes.
 
Casebourse :
Lorsqu’un joueur tombe sur la caseBOURSE ou sur la caseDEPART, la bourseestouverteà tousles
joueurs. Elle fermedèsle coupdedédu joueursuivant.
 
Lesactionsémisesparun industrielsontnégociablesà un prix convenuentreles joueurs.
La caisseachèteet vend deux sériesd’ ACTIONS : les jaunesassezstableset debonrendementet les
rougesaucoursplusnerveuxpropreà satisfairele goûtdu risquedesspéculateurs.
Le prix de ces actions est fi xé à la cote du moment de l’opération (minutes à la montre du
RESPONSABLE).Lescourssontà chercherdanslesgraphiquesde l’annexeCOTATIONS. Au casoù il
n’y aurait pas assezde titres pour satisfaire la demande,le caissecéderales dernièresactionsen sa
possessionauplusoffrant.
 

Le termede "BOURSE"dérivedu nomde la famille patriciennebelgeVan der Beursedont le blason
arborait une bourseet dans l’hôtel de laquelle des commerçantsseréunissaientpour échangerdes
marchandises.Denosjours,lesboursessontdeslieuxoùsontconcentréslesordresd’achatsetdeventes
dematièrespremièresoudetitres.Lesprix y sontfixésselonle principedel’offre etdela demande.

 
 
Caseétat : 
Effets collectifs 
Si un joueur tombe sur une caseETAT, il tire une carteETAT. Les indications donnéessurcettecarte
doivent être observéespar tous les joueurs. La carte ETAT est déposée− face ouverte − sur la case
DEPOT. Elle resteravalable jusqu’à l’arrivée d’un autre joueur sur une caseETAT. A partir de ce
momentlesdirectivesdela nouvellecarteETAT entrerontenvigueur.
 
Effets individuels 
 L’Etat a denouvellesexigencestantenmatièredeformationquedesécurité.
Lorsqu’un joueur en formation ou diplômé tombesur l’une descasesETAT situéesde part et d’autrede
la caseDEPART, il perdsondernier livret de formation et seretrouvedansl’état précédantl’achat dece
livret.
Lorsqu’unindustriel tombesur la caseETAT opposéeà la caseDEPART, il sevoit imposerdesmesures
de sécuritéqui réduisentde 50% la valeur et la productivité d’une de sesmachines;il ne pourra plus
produireque2 MARCHANDISES à la fois avecla MACHINE touchéepar la mesure.
 
 
Vente forcée :
Si un joueur ne peut paseffectuersespaiements,faute d’argent liquide, il estobligé devendreà moitié
prix à la CAISSE certainesdes valeurs qu’il possède.Les jetons MARCHANDISE serontseulement
acceptésau prix de la matière première(fr. 100.− par unité). Celui qui ne pourra pasfaire face à ses
dettes,aprèsavoir tout vendu,devraabandonnerle jeu.
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Lesdix décisionspossibles 

 
1. Formation

Le joueur paie une sommede fr. 700.− à la CAISSE et reçoit une carte FORMATION. Trois cartes
FORMATION peuventêtreéchangéescontreunecarteDIPLOME. Un joueurnepeutacquérirqu’unecarte
DIPLOME.Le possesseurd’un diplômereçoitaustadedela production(voir Décision4) unsalaireaugmenté
de50%parrapportauxjoueurssansDIPLOME.

 
Cetexemplemontrela valeurdela formationprofessionnellepermanente.Ceuxqui sontprêtsà consacrer
leur argentet leur tempspour leur formationauront plus tard de meilleureschancesderéussite.Même
celui qui estamenéà dépensertoutesa fortune,aura par rapport aux autres,demeilleurespossibilités
d’avancementcar lesconnaissanceset l’expérience,symboliséesencejeu par le DIPLOME,lui resteront
acquises.

 
2. Epargne

Le joueurpaieunesommedefr. 2’500.−ouunmultipledecettesommeà la CAISSEet reçoitunouplusieurs
bonsEUROEPARGNE(de2500,5000ou10000).Surcesbons,la CAISSElui paiera,àchaquepassagedela
case DEPART−FINDE L’ANNEE, unintérêtde10%.

 
Epargner est profitable, dans le jeu commedans la vie. Epargner,c’est renoncertemporairementà
consommerdansun but lucratif ou de prévoyance.On dit quel’épargneestle moteurdel’économiecar
elle permetdemettredesfondsà dispositiondeceuxqui souhaitentinvestir.

 
3. Investissement

Le joueurpeut,pourunesommedefr. 5’000.−,acheterà la CAISSEuneMACHINE (jetonbleucarré).Cette
MACHINE lui permettradefabriquerdela MARCHANDISElorsd’un prochainpassagesurunecaseD.
Quandun joueuren possessiond’un DIPLOME achètesapremière MACHINE, il bénéficied’uneaidede
l’Etat auxjeunespatronssousformed’uneremisedefr. 1’000.−.

 
Grâce aux investissementschacunpeut devenir entrepreneur.Son bénéficeéventueldépendrade la
possibilitéqu’il aura,aubonmoment,devendresamarchandiseà unprix avantageux.
Le niveaude vie et la richessedeshabitantsd’un pays,ici desjoueurs, dépenddela dynamiquedeses
 entrepreneurs. 

 
4. Production

Pour produirele joueura uneou plusieursMACHINES ensapossession.Il a le droit deretirerà la CAISSE
desjetonsMARCHANDISEjusqu’àconcurrencede4 parMACHINE. Pourchaquejeton,il paie:

 
fr. 100.−pourlesmatièrespremières
fr. 300.− minimum pourlessalaires

 Total fr. 400.−minimum
 

La part salarialeestdistribuéepar partségalesentreleur joueursne possédantpasdeMACHINE. Si unou
plusieursjoueurspossèdentunDIPLOME,ils touchent50%deplus.Cetteaugmentationdevraégalementêtre
payéepar le producteur.Si tousles joueurspossèdentdesMACHINES, le montantdesmatièrespremièreset
dessalairesseraverséà la CAISSE.

 
Commedanschaqueproductionréelle,il fautprendreenconsidérationlessalaireset le coûtdesmatières
premières.S’il y a moinsdesalariés,lessalairespayésaugmententcar la maind’oeuvresefait rare. 

 
5. Vente de marchandises

Le joueurvenddela MARCHANDISEsurle MARCHE(casesvertesaucontredu tableaudejeu).Il nepeut
vendreplusde8 MARCHANDISESà chaquedécision.Il disposerasaMARCHANDISEsurlescaseslibres
du MARCHE encommençantparlescasesportantleschiffres(prix) lesplusélevés.Il reçoitdela caissepar
unité de MARCHANDISE les montants indiqués dans les colonnesde part et d’autre du MARCHE
(2500,2000,1500,1000,500).

 
La ventede MARCHANDISEressembleà ce qui sepasseen réalité.Lesproducteursessaientdevendre
leurs marchandisesaux prix les plus élevés.Si l’offre augmente,les prix baissent.Chaqueproducteur
cour le risqued’être obligédevendresamarchandiseavecuneperte,si lesfrais deproduction(matériel
plussalaires)excèdentlesprix devente.Il estmêmepossiblequ’à unmomentdonnéle marchésoitsaturé
et nepuisseplusabsorberdemarchandise. 
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6. Emprunts (Prêts)

a) Le joueursefait remboursersesbonsEUROEpargneet,enconséquence,netoucheplusd’intérêt.
 

b) S’il possèdedesMACHINES, il emprunteà la CAISSEjusqu’àconcurrencedefr. 3’000.−parMACHI−
NE. PourdésignerlesmachinesdonnéesengagelesjetonsMACHINE bleussontremplacéspardesjetons
rougesjusqu’auremboursementdel’emprunt.

 
c) Il prendun crédit personnelà la CAISSE(limité à fr. 2’000.−).Pourmémoirela CAISSElui remetun

jetonPRETPERSONNELdansla couleurdesonpion qu’il devrapar la suiterembourser.Le tauxest de
10%partour.

 
Commedansla vie réelle, il seprésentedansle jeu dessituationsqui nousobligentà nousprocurerde
l’argent liquide pour faire faceà desobligationsactuellesou futures.Celui qui n’est pasenmesurede
réglersesdettes,devras’attendreà desdésavantagessérieux. 

 
 
7. Remboursementdesdettes

Le joueur remboursetout ou partie de sesdettesou emprunts.Montantminimum: fr. 1’000.−.Les jetons
correspondantaux gagesou emprunts(carrésrougespour les MACHINES ou rondsde couleurpour les
PRETSPERSONNELS)restentchezle joueurjusqu’auremboursementcompletdesesdettes.

 
 
8. Vente de valeurs

Le joueurvendsesvaleursau(x) joueur(s)le(s) plus offrant(s).Il peutaussiles vendreà la CAISSEmais
celle−ci ne lui paieraque80% de leur valeurde laquelleserontdéduiteslessommesempruntées.Encasde
ventede MACHINES l’acheteurreprendégalementles obligationsdu vendeurenverslesactionnaires.Si la
MACHINE estvendueà la CAISSE,l’actionnairepeutdemanderd’être rembourséde80%dela valeurde
sesactions.Cerèglementdes’appliquepasauxventesforcées.

 
9. Marché noir

Lessalariéspeuventcréerun MARCHE NOIR, c’est−à−direqu’ils peuventacheteruneMARCHANDISEau
marchénoir sanspasserpar le canalde la production,c’est−à−diresansposséderdemachine;puis vendre
normalementcettemarchandisesurle marché. Le stocknedoit pasdépasser3 piècesparjoueur.

 
a) ACHAT

Le joueurpeutacheteraumaximumunemarchandisepardécisionàun industrielàunprix àconvenirouà
laCAISSE à50%duprix deventedumoment.

 
b) VENTE

Lesalariéne peutvendrequ’unemarchandiseaumaximumpardécision.
 
 
10. Attente

Le joueurneprendpasdedécisionetattendjusqu’auprochaintour.
 
 
 
 
 
 
 
 
FIN DU JEU
 
A l’heure fixée d’avancele jeu se terminerapar le coup de dé lancé par le joueur ayant commencéle
dernier.
 
Chaquejoueur comptesesvaleurs(Actions, bonsépargnes,machines,argent,etc) et endéduitsesdettes.
LesjetonsMARCHANDISE sontcomptésauprix de la matièrepremière(fr. 100.−).Le gagnantestcelui
qui possèdela plusgrandefortune.


