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LE JEU DE LA VIE ET DU HASARD

Ce jeu est une image de la Vig, de 1a naissance au suecés (ou & la mort). Le gagnant est le
joucur dont le Piox, le premier, atteint le SvccEs.

Toutes les régles de ce jeu sont simples et facilement comprébensibles. Afin, cependant,
de les assimiler plus aisément, il ¢st recommandé au néophyte de s’initier en 3 étapes

JEU POUR DEBUTANTS
JEU" POUR VETERANS
JEU COMPLET (ou « JEU POUR CHAMPIONS »)

Chacune de ces étapes constitue un jen jouable en lui-méme. Le Jeu pour Vétérans est
un perfectionnement du Jeu pour Débutants. De méme, le Jeu Complet est un développement du
Jeu pour Vétérans.

Nous conseillons aux amateurs de faive d’abord quelques parties au Jeu simple pour
Débutants, ce qui permettra d'assimiler le mécanisme fondamental de la marche des Pions,

Ce mécanisme assimilé, on fera une ou deux parties du « Jeu pour Vétérans »; apris quoi,
on sera tout naturcllement amené¢ au Jeuw Complel, qui donnera licu a des parties passionnantes,
ot l'on verra la destinée de chacun se dérouler comme en un film au rythme endiableé.

MATERIEL DU JEU

TABLEAU

Le Jeu de la Vie et du Hasard se joue sur un grand Tableau contenant quatre Pistes in-
crustées.
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CARTONS

Dans chaque Piste, les joucurs pourront poser, selon les régles, les Carlons représentant
les différentes phases de la vie professionnelle d'un ére humain, (Les Cartons onl environ 1% em
de long).

Au bas du Tableau est Tiguré le parcours de 'Enfance, le Suceés se trouvant a 'autre boult.

Un Carton n” 1 sera toujours posé au bas d'une Piste, les Cartons n"* 2, 3, cle., suivant
dans Tordre; el le Carton n® 3 au hauat de la Piste, du edté du Sucedcs.

Iy a 40 Cartons, divisés en huil groups s de cing, chaque groupe représentant une pro-
fession particulicre.

PIONS

Chaque jouenr veille a la destinée d'un personnage représenié dans le jeu par un Pilox.

Il v a huil Pions, numérolés de Un a Hoit.

Chaque Pion est formé d'un soele de base dans lequel est fichée une lige surmontée d'une
[éle qu'on peut mettre eb enlever aisémentl. Le numéro de chaque Pion esl gravé en or sur le
socle et sur la 1éte, en sorte gue chaque Pion est Tacilement identifiable.

PERLES

En enlevanl (momentanément) la 1éte d'un pion, on peutl enfliler sur sa lige une ou plu-
sicurs PERLES colorices qui représenteront ses allributs.

Iy a 40 Perles de diverses couleurs. plus § Perles un peu plus peliles.

ANNEAUXN

Diautre part, on peul, sans_enlever la téle du Pion, enfiler des ANNEAUX sur son socle fen
les passanl par-dessus la lige).

Iy a 24 Anncaux jaunes el 16 Anneaux rouges.

Les couleurs des Perles e des Anneaux corresponden! exactemend a celles des signes colo-
ries marques sur les Cartons au-dessous des barres transversales.

tLes grosses Perles correspondent aux signes carrés; les petiles Perles aux signes ronds;
el les Anneaux aux signes triangulaires),



DES

Le jen comprend

une paire de DEs oRDINAIRES, présentant les points de 1 a 6;

un gros D¢ de couleur verte, dit DE pe oy Coasce, dont les 6 faces  représentent
Accident, la Maladie, 'Amour, Héritage, In Vitamine et la Veine;

un Dé encore plus gros, de couleur bleue, dit Di pu DesTIN, dont les 6 faces représentent
la Crise Economique, In Famine. la Prospérité, la Guerre, U'Epuration et la Révolution,

EMBUCHES

Enfin, les joucurs disposenl de petits biatonnets triangulaires appelés Embiches. L'Em-
hitche a 3 faces @ une rouge marquée 9, une orange marquée 8, une verte mairquée 7.

Le jeu contient 4 embliches,

REGLE DU JEU POUR DEBUTANTS

1. NOMBRE DE JOUEURS

De 3 a8 joucurs peuventl participer a la partie. 8'il 0’y en a que 2, voir les § 9 et 17.
2. PRELIMINAIRES

Déplier ot élaler sur la lable le Tableau. Enlever toutes les Perles ¢t Anneaux des Pions sur
iesquels ils se trouvenl, Ranger ces Perles et Anneaux dans une pelite boite, d’ott on les sorlira au
fur ¢l a mesure des besoins de la partie,

D’autre part, les joucurs ¢tanl constamment amendés, durant la partie, & jeter les Dés, nous
conseillons vivement de ne pas jeter les Dés sur le Tableau, ot ils risqueraient de renverser les
Pions, mais de se servir du fond du couverele de la boite, qu'on se passera a tour de role. 11 esl
recommand¢ de bien faive rouler les Dés en les jetant dans le couvercele, afin d’éviter toule con-
testation quant aux points oblenus,

3. NAISSANCIE

D'abord, il faut naitre @ On jeltera a tour de role les Dés ordinaires (). Le joucar qui aura
obtenu le nombre le plus grand prendra le Pion N* 1. Celui qui aura tiré le nombre le plus éleve
ensuite prendra le Pion N 2, ele...

On jouera désormais dans cetl ordre pendant toule la partie.

1. TIRAGE DES QUALITES

Le petit Pion nouveau-né vous arrive toul nu entre les doigts. Quelles qualités possédera-
-il? Celles que désive pour lui son pére (ou sa meére)? Ce nest pas str du toul. Le hasard en la
circonstanee est bien grand!

Iy a deux sortes de qualites = les Qualités Permanenies, qui durent toute la vie, el les
Qualilés Ephémeéres (la Richesse el la Sant¢) que 'on peut perdre et retrouver plusicurs fois au
cours de Pexistence. :

Les joucurs procédent tout d'abord au tirage de leurs Qualités Permanentes, lesquelles
sont représentées par les grosses Perles de couleur que 1'on enfile sur la tige du Pion & mesure
qu'on les oblient,

Ity a 8 Qualilés Permanentes
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On tirera les Qualités Permanentes dans Pordre indigqué ei-dessus, en consacran! un tour a
chacune d'elles. Au premicr tour, lous les joucurs, successivement, peuvent tirer la Beaulé: au
second tour, ils peuvent tirer le Culot; et ainsi de suite.

Lorsque le Pion est encore lout nu, il suffit de tirer (°°) 6 avee les Dés pour obtenir une
Qualile.

Mais dés que le Pion est muni d'une Perle, il faul tiver 7 pour obtenir une seconde Perle.
Quand il est muni de deux Perles, il faut tirer 8 pour en obtenir une troisiéme; ¢l quand le
Pion possede déja 3 Perles (trois Qualités), il faul tirer 9 pour en obtenir une quatri¢me.

On ne peual janais posséder plus de 4 Qualilés Permanentes: mais chaque joucur est libre
de ne pas tiver les Qualités qui ne intéressent pas, afin de se réserver pour les aulbres.

En effety si Fon renonce a tirer une Qualité (en passant son tour), ou si, Pavanl tirée, on
ne Pa pas oblenue, on se trouvera par li-méme avantagé au tirage des Qualités suivantes.

(Nous donnons a part un tableau des Qualités les plus utiles dans chaque profession.)

(*) Dans le Jeu pour Débutants on ne se sert jamais que de la paire de Dés ordinaires. — Les grands Dés
(de la Chance ot du Desting n'interviendront que dans le Jeu pour Vétérans el dans le Jeu Complet.

) Lorsque nous disons dans cette Régle qu'il faut tirer un certain nombre (par exemple 6), il est tou-
jours entendu gue tout nombre plus grand (par exemple 7, 8, 12...) fait également affaire.
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deux marques de Richesse dessinées devant 1'Obstacle. Mais, si nous voulons profiter de ces deux
points supplémentairves, nous devons saerifier un (seul) Annecau de Richesse. (On ne sacrifie jamais
a la fois qu'un seul Anneau d'une Qualité Ephémeére, quel que soit le nombre de points dont il
vous fail béndéficier).
Si done, en jetant les Dés, nous tirons 8, nous compterons :
8 (Dés) -+ 3 (boni di 4 I'Honnéteté) = 11
ce gqui nous permet largement de franchir ’Obstacle, dont la valeur est 10.
Si nous n'avions tiré que 5, nous aurions dii, pour franchir 1'Obstacle, faire le sacrifice de
notre Anncau de Richesse, soit
5 (Dés) + 3 (Honnéteté) + 2 (Richesse) = 10; :
mais nous cussions aussi pu refuser le sacrifice et nous arréter de jouer, attendant notre prochain
tour,
(Enfin, un joucur dont le Pion ne posséderait pas les Qualités indiquées devant ’Obstacle
ne pourrait évidemment le franchir qu'en tirant au moins 10 avec les Dés seuls.)
Le¢ Pion, qui se trouvait en (A) sur le dessin ci-dessus avant de franchir I'Obstacle, sera
placé en (B) une fois 'Obstacle franchi,

8. Enfin, voici I'¢lément le plus important de la marche du Pion :

TANT QU'UN JOUEUR PASSE DES OBSTACLES, IL CONTINUE A JOUER, PASSANT
D'UN OBSTACLE AU SUIVANT. Il ne s’arréle que lorsqu’il a tiré un nombre insuffisant.
Alors, il passe les Dés au joueur suivant,

La partic pcul done, théoriquement tout au moins, étre gagnée par n’importe quel joucur
a n'importe quel moment. Cette progression du Pion n'est pas la moindre originalit¢ du jeu.

9. CHOIX D'UNE PROFESSION

Arrivé a la Croisée des Chemins, chacun choisit sa profession. 11 ¥ a huit professions offer-
tes au joucur : Starlel, Lampiste, Chirurgien, Commercanl, Gangster, Mililaire, Dépulé, Clown.

Le choix d’une Profession dépend des Qualités que 'on posséde. Par exemple, si 'on n’est
ni travailleur, ni intelligent, ni honnéte, on n’aura pas intérét 4 choisir la carriére de Chirur-
gien; on ¥ échouerait dés les examens du début. Mais 'on pourra aisément devenir Député, pro-
fession ot I'honnéteté n'est pas essentielle, la Puissance de Travail superflue, et ot IIntelligence
n’est requise qu'exeeptionnellement. Pour réussir dans cette profession, il sera par contre trés
utile d’avoir la Ruse et le Culot.

Dans le jeu pour Débutants, le joueur arrivé a la Croisée des Chemins placera (en com-
mencant par le Carton N 1, le plus proche de IEnfance) tous les Cartons de la Profession
choisie sur 'une des pistes encore libres du Tableau.

Au moment de choisir Ia Profession, on observera : :

a) On ne peul placer plus de Professions qu'il n’y a de Pistes sur le Tableau (¢.h.d. 4).
Si done, arrvivant a Ia Croisée des Chemins, le joueur trouve les 4 pistes déja occupées, il devra
se contenter d'une profession déja choisie par un adversaire.

b) Au jeu a3 joucurs on ne place que 2 Professions c¢n tout; ¢t au jeu 2 4 joueurs que 3
Professions en tout. Clest-a-dire qu’il doit toujours vy avoir dans une partic anu moins un joucur
de plus que de Professions, ceci afin qu'il y ait nécessairement ¢ ENCOMBREMENT » (voir ci-des-
sous) (*).

Le parcours d’un Pion, de la Naissance au Succés est sommairement figuré par la ligne
pointillée de la Figure 1.

10. ENCOMBREMENT D'UNE PROFESSION :

Certaines Professions peuvent paraitre plus avantageuses, plus agréables ou plus faciles que
d‘uuln}s. ,F.Ilvs pourront (voire devront) étre choisies par plusicurs joucurs et seront, de ce fait,
encombrées.

Lorsqidun Pion adulle vient se poser sur une case déja occupée, il chasse l'adversaire
qui s'y lrouve derriére le dernier Obslacle qu'il vient de franchir lui-méme, et le fail donc
rétrograder (*°).

Comme le joueur ainsi désavantagé tente de prendre sa revanche au tour suivant, il en
résulte le plus souvent un retard dans la progression de fous les Pions d’une Profession encom-
bréc.

L'Encombrement ne prend effel que dans les Professions, ¢t non dans le parcours de I'En-
fance ni 4 la Croisée des Chemins, ol plusicurs Pions peuvent se trouver ¢ote a edle sans se
géner.

(*) Pour rendre le jen a 2 plus_captivant. chaque joucur prend 2 Pions ¢t on applique la régle de la
partic en 2 camps (vair § 17,

("7) Une fois sortis de I'Enfance et de la Croisée des Chemins, deux Pions ne peuvent done Jjamais co-exis-
ter sur la méme case, c'est-a-dire entre les deux mémes Obstacles. Au surplus, nous observerons deés
maintenant que cette réegle se généralise dans le Jeu pour Vétérans et le Jeu Complet : Lorsqu'un
Pion arrive a un endroit oceupé par un adversaire, il renvoie celui-ci @ 'endroit qu'il vienl de quitter,
quel qu'il soil.






16, MISIES
Si I'on veut intéresser la Parlie, on peul procéder de la maniére suivante :
On arréte la partie dés qu'un Pion est arrivé au Succés (avant franchi le dernier Obstacle
du dernier Carton). Chacun des autres joueurs évalue son « retard » en faisant la somme :
des valeurs des Obstacles qu'il Tai reste & franchir dans le Carton sur leguel son Pion
se {rouve; .
de la valeur de I'Embiche s'il en a une devant lui;
- de¢ 40 points par Carton restant 4 parcourir.
Chacun paie au gagnant, au tarif convenu, un nombre de jetons correspondant au fotal
ainsi obtenu. X
Le joucur dont le Pion est mort perd une somme forfaitaire de 100 points.

17. PARTIE EN DEUX CAMPS

Les joucurs peuvent, s'ils sont assez nombreux et en nombre pair (4, 6 ou 8) se répartir en
deux camps.

Est gagnanl, dans ce cas, le camp dont un Pion parvient le premier au Succés. Les
Anneaux sonl transmissibles entre Pions d’'un méme camp.

JEU POUR VETERANS

(Jeu intermédiaire)

La structure du Jeu pour Débutants est conservée, mais on ajoute les particularités sui-
vanles

18. POSE DES CARTONS :

Au licu de poser d'un scul coup tous les Cartons de la Profession choisie, le joucur dont
Ie Pion parvient & la Croisée des Chemins ne place que le Carfon N° 1.

Pour poser, par la suite, le Carton N* 2, on devra :

a) avoir franchi le dernier Obstacle du Carton 1;

b) sacrificr un Anneau de Sanlé,

De méme pour poser le Carton 3 lorsqu’on aura franchi le dernier Obstacle du Carton 2,
el ainsi de suite.

Il faut avoir de la Santé pour aborder une nouvelle tranche d’exislence.

Mais si le Pion n’a pas de Santé?

Alors il se trouvera provisoirement arrété. Toulefois, un joucur, avant de passer la main,
peal, il le désire, jeter le Dé de la Chance, ce qui est susceptible de lui rapporter un Anneau de
Santé ou de Richesse ().

19. LE DE DE LA CHANCE :

Iy a des moments dans la vie ot 'on doit « tenter sa chance »...

Tout joueur sorti de 'Enfance el de la Croisée des Chemins et dont le Pion n’est pas blo-
qué par une Embache a le droil, aprés avoir fini de jouer avee les Dés ordinaires, et avant de
passer lu main, de jeter le Dé de la Chancee (il renonce dans ce cas 4 la faculté de placer une
Embiiche).

Le D¢ de la Chance (voir page 2) produit lorsquon le jette Pun des cffets suivants :

\\@\u o - fIérilage. Le joucur ajoute un Anneau de Richesse & son Pion.
~ L.
wALyLe Maladie. Le joueur doit ou bien sacrifier un Anncau de Santé ou bien placer une

Embiache a 8 devant son Pion.

\Tee® Vilamine. Le joucur ajoute un Anneau de Santé 4 son Pion.

(") Dans le cas ol cette Santé continuerait & lui faire défaut, il pourrait. & P'un des tours suivants,
passer dans une autre Profession (voir § 20).












