
66 ppllaatteeaauuxx ppeerrssoonnnneellss de 6 couleurs différentes
5544 ppiioonnss eenn bbooiiss, 9 dans chacune des 6 couleurs
3300 mmaarrqquueeuurrss ddee jjoouueeuurrss, 5 dans chacune des

6 couleurs (sans prénom)
4400 mmaarrqquueeuurrss PPeerrssoonnnnaaggeess (avec un prénom)
4488 jjeettoonnss TTeemmppss
3300 jjeettoonnss SSeexx//EEnnffaanntt
3300 jjeettoonnss TTéélléépphhoonnee, 5 dans chacune des 6 couleurs
114400 ccaarrtteess dont :

• 2200 ccaarrtteess PPuubbeerrttéé (rouge)
• 8811 ccaarrtteess VViiee ( bleu) de 22 ccaattééggoorriieess (40x catégorie AA, 40x catégorie BB, 1 carte bbllaanncchhee catégorie B pour l’une de vos idées).
• 3355 oobbjjeeccttiiffss (vert) dans 55 ccaattééggoorriieess (7 cartes dans chacune des catégories : ssttyyllee ddee vviiee (Lifestyle),
ssppiirriittuuaalliittéé (Spirit),  ttrraavvaaiill (Job),  rreellaattiioonnss (Beziehung) et  aammiittiiéé (Freunde)
• 44 mmééggaa--oobbjjeeccttiiffss (jaune)

Dans ce jeu, les joueurs vont vivre une nouvelle vie. Cela commencera à la ppuubbeerrttéé durant laquelle les joueurs vivront leurs
premières expériences de différentes manières. Chaque événement forge le caractère. L’un se teindra les cheveux en vert et
deviendra sage tandis qu'un autre fracturera un distributeur de cigarettes et qu'un troisième connaîtra sa première fois dans
une discothèque ringarde. Rapidement, la puberté appartiendra au passé et la vvrraaiiee vviiee commencera. Et durant les tranches
de vie à venir, la personnalité continuera à se construire. On commencera à boire ou on deviendra croyant, on apprendra à
connaître de nouvelles personnes et on commencera une vie de couple. Et il faudra toujours garder à l'esprit ses propres buts
dans la vie car le vainqueur sera llee pprreemmiieerr àà aavvooiirr aatttteeiinntt 55 oobbjjeeccttiiffss.

MMaattééRRiieeLL DDee JJeeUU

JJoouueeuurr PPeerrssoonnnnaaggee TTeemmppss SSeexx//EEnnffaanntt TTéélléépphhoonnee

IIDDééeeSS eett BBUUtt DDUU JJeeUU

Chaque joueur aura un profil de personnalité qui sera
résumé sur son ppllaatteeaauu ppeerrssoonnnneell. En jouant des cartes,
les joueurs essayent de modifier leur profil de manière à
remplir les conditions nécessaires pour leurs objectifs.

IINNttRROODDUUCCttiiOONN aaUU SSYYSSttèèMMee DDee JJeeUU

Il existe 4 types de cartes qui jouent un rôle à différents moments du jeu : rroouuggee == ppuubbeerrttéé ; bblleeuu == ccaarrttee VViiee ;
vveerrtt == oobbjjeeccttiiffss ; jjaauunnee == mmééggaa--oobbjjeeccttiiffss.
Toutes les cartes sont construites sur le même principe. LLeess ssyymmbboolleess ssuurr llee ccoottéé ggaauucchhee indiquent les ccoonnddiittiioonnss qu'un
joueur doit remplir pour pouvoir réaliser la carte. Lorsqu'un joueur réalise une carte, il la pose face visible devant lui et vit
l'événement correspondant. Son profil est modifié en fonction des ccoonnssééqquueenncceess de la carte (ssyymmbboollee eenn bbaass ddee llaa ccaarrttee).

CCaaRRtteeSS

RReemmaarrqquuee :: Le paragraphe DDéérroouulleemmeenntt dduu jjeeuu (page 6) explique quand un joueur peut jouer une carte.!

CCoonnddiittiioonnss

CCoonnssééqquueenncceess

EExxeemmppllee :: La carte «« KKeettttee rraauucchheenn »» (fumer comme un
pompier) est une ccaarrttee VViiee (bleue). Pour pouvoir choisir
cette carte, le joueur a besoin d'au moins 11 ppooiinntt AArrggeenntt.
S'il réalise cette carte, ses valeurs de FFuummeerr et MMaallaaddiiee
ggaaggnneerroonntt 11 ppooiinntt.

11

UUNN JJeeUU PPOOUURR 22 àà 66 JJOOUUeeUURRSS DDee MMaaRRCCeeLL--aaNNDDRRéé CCaaSSaaSSOOLLaa MMeeRRKKLLee eett FFRRiieeDDeeMMaaNN FFRRiieeSSee

      

 



LLeeSS 99 CCaaRRaaCCttééRRiiSSttiiQQUUeeSS

Chaque joueur a 99 ccaarraaccttéérriissttiiqquueess : FFuummeerr, AAllccooooll, DDrroogguuee, AArrggeenntt, MMaallaaddiiee, PPooiiddss, TTrriisstteessssee, ÉÉgglliissee et SSaaggeessssee.
Chaque caractéristique a une valeur comprise entre 00 et 33 ppooiinnttss.
La valeur actuelle de chaque caractéristique est indiquée par les pions en bois sur le plateau personnel.
Au début, toutes les caractéristiques ont une valeur de 00, c'est-à-dire que les pions en bois sont posés sur les symboles
ccoolloorrééss de la ligne supérieure. Lorsqu'un joueur gagne des points dans une caractéristique, il déplace le pion correspondant
du nombre de cases indiqué vers le bas.
La valeur d'une caractéristique ne peut jjaammaaiiss ddééppaasssseerr 33. Si un joueur gagne 1 ou plusieurs points dans une ccaarraaccttéérriissttiiqquuee
qquuii eesstt ddééjjàà àà  33 ppooiinnttss, il ne ddééppllaaccee ppaass le pion. Par contre, il regarde le symbole rayé situé sous le pion. Ce symbole indique
la caractéristique du joueur qui retombe à la vvaalleeuurr 00.

EExxeemmppllee :: Un joueur a 33 ppooiinnttss AAllccooooll.
Il récupère une carte qui lui fait ggaaggnneerr
un point Alcool supplémentaire.
La valeur Alcool rreessttee à 33, mais
la valeur SSaaggeessssee retombe à 00.

Les caractéristiques sont aussi représentées par des symboles sur les cartes, en tant que ccoonnddiittiioonn (à gauche) ou
ccoonnssééqquueennccee (en bas).
CCoonnddiittiioonn :: le joueur doit avoir aauu mmooiinnss uunnee vvaalleeuurr ddee 11 dans la caractéristique correspondant.
S'il y a un chiffre dans le coin du symbole, ce chiffre indique la valeur minimum qu'il faut avoir dans la caractérique.

CCoonnssééqquueennccee :: le joueur gagne 1 point (ou le nombre de point indiqué) dans la caractéristique correspondante.

Lorsqu'il y a un symbole rraayyéé :
• en ccoonnddiittiioonn : le joueur ddooiitt avoir une vvaalleeuurr ddee 00 ppooiinntt dans la caractéristique correspondante.
• en ccoonnssééqquueennccee :  le joueur ddooiitt rreemmeettttrree la valeur de la caractéristique correspondante sur la vvaalleeuurr 00.

CCeeRRCCLLee DD’’aaMMiiSS

Au cours du jeu, les joueur vont se construire un cceerrccllee dd''aammiiss qui pourra être
constitué par les aaddvveerrssaaiirreess et par les ppeerrssoonnnnaaggeess nneeuuttrreess. Les adversaires
sont représentés par des pions de leur couleur. Les personnages neutres ne
sont contrôlés par aucun joueur. Cependant ils sont considérés comme des
personnages à part entière. Ils sont représentés par des jetons personnages.

Le cercle d'amis est divisé en plusieurs petites
cases. La case sur laquelle se trouve un jeton
indique la nnaattuurree ddee llaa rreellaattiioonn avec le joueur.
La case carrée complètement àà ggaauucchhee est réservée
aux aammiiss nnoorrmmaauuxx. Les 4 cases partenaire aauu mmiilliieeuu
indique le statut actuel de la rreellaattiioonn aammoouurreeuussee du
joueur. Lorsque le joueur n'est pas célibataire, c'est ici

que se trouvera le jeton du partenaire. Si le jeton se trouve sur la pprreemmiièèrree ccaassee, on est aammoouurreeuuxx, sur la ddeeuuxxiièèmmee ffiiaannccéé, sur la
ttrrooiissiièèmmee mmaarriiéé et sur la qquuaattrriièèmmee, on est hheeuurreeuuxx eenn mmaarriiaaggee. ÀÀ ddrrooiittee des cases partenaire, il y a les cases pour les eexx--ppaarrtteennaaiirreess.
La case ccoommppllèètteemmeenntt àà ddrrooiittee est réservée pour un ex-partenaire avec qui on est eennccoorree mmaarriiéé mais dont on est déjà ssééppaarréé.

AAtttteennttiioonn :: Amis est un concept général qui regroupe tous les personnages se trouvant sur le tableau. Alors que
les amis normaux sont juste des amis, les jetons se trouvant sur d'autres cases sont considérés à la fois comme
des amis et des (ex)-partenaires.

!
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Le symbole « Ami » est celui que l'on voit en haut à gauche de la case pour les amis normaux. On ne peut créer des amitiés
qquu''aavveecc ddeess ccaarrtteess. Ce n'est que lorsque des personnages participent au même événement qu'ils peuvent apprendre à se
connaître. Pour indiquer que l'on a un nouvel ami, on pose le marqueur de joueur (pour un adversaire) ou le marqueur
Personnage (pour un personnage neutre) correspondant dans le tableau.

GGaaGGNNeeRR DDeeSS aaMMiiSS

EEnn ccoonnddiittiioonn :: le joueur choisit un personnage (ou autant de personnages que le chiffre indiqué) qui participe
avec lui à cet événement. Il ddooiitt déjà être aammii avec ce personnage.

EEnn ccoonnssééqquueennccee :: le joueur choisit soit l'un de ses amis qui participe à l'événement soit un personnage qu'il
apprend à connaître et dont il pose le marqueur sur la case pour les amis normaux. Pour savoir qui le joueur
ppeeuutt cchhooiissiirr, reportez-vous à la section DDééttaaiillss (page 7).

Si le marqueur du partenaire se trouve sur l'une des deux premières cases-partenaire, il est déplacé vers la ccaassee
ddeess eexx--ppaarrtteennaaiirreess. S'il se trouvait sur la 3e ou 4e case, les partenaires restent mariés après la séparation et le marqueur
du partenaire est déplacé vers la case complètement à droite du tableau.

Si plusieurs symboles de personnages sont représentés sur une carte, il s'agit toujours de personnages
différents. Il y a cependant une eexxcceeppttiioonn à cette règle : les symboles marqués de la lleettttrree AA représentent
tous la mmêêmmee ppeerrssoonnnnee.

LLeettttRReeSS MMaaJJUUSSCCUULLeeSS

EExxeemmppllee :: Sur la carte «« EEiinneenn FFrreeuunndd vveerrffüühhrreenn »» (Séduire un ami),
il faut avoir un ami, qui, grâce à cet événement, va devenir vvoottrree
ppaarrtteennaaiirree et avec qui vous allez avoir du sseexxee.

Même les relations amoureuses ne se font que grâce aux cartes. Chaque joueur ne peut avoir qu'un seul partenaire à la fois.
PPaaRRtteeNNaaiiRReeSS

EEnn ccoonnddiittiioonn :: le joueur doit avoir un partenaire qui prend aauuttoommaattiiqquueemmeenntt part à l'événement.

EEnn ccoonnssééqquueennccee :: le joueur choisit un nnoouuvveeaauu ppaarrtteennaaiirree (il peut s'agir d'un ami normal, d'un ex-partenaire ou
d'un personnage que le joueur ne connaît pas encore), avec qui il commence une relation ou bien il iinntteennssiiffiiee sa
relation avec son partenaire actuel (voir plus loin).

RRaayyéé,, eenn ccoonnddiittiioonn :: le joueur ne doit pas être en couple.

Le joueur pose le marqueur du nnoouuvveeaauu ppaarrtteennaaiirree sur la pprreemmiièèrree case-partenaire (amoureux). Si le joueur avait déjà une
relation, cette dernière est tteerrmmiinnééee (voir plus bas SSééppaarraattiioonn).
Si un joueur reprend une relation avec un eexx--ppaarrtteennaaiirree, alors cette nouvelle relation commence sur la case «« ffiiaannccéé »». Si la
relation reprend avec un ex-partenaire avec lequel il est encore marié, elle reprend sur la case «« hheeuurreeuuxx eenn mmaarriiaaggee »».

NNOOUUVVeeLLLLee RReeLLaattiiOONN

IINNtteeNNSSiiFFiieeRR UUNNee RReeLLaattiiOONN
Le joueur déplace le marqueur de son partenaire dd''uunnee ccaassee vveerrss llaa ddrrooiittee. Si le marqueur atteint la case « marié », les deux
partenaires sont immédiatement considérés comme étant mariés (voir MMaarriiaaggee).
Si le marqueur du partenaire se trouve déjà sur la case ccoommppllèètteemmeenntt  àà ddrrooiittee (heureux en mariage), il nn''eesstt ppaass déplacé.

33

RReemmaarrqquuee :: Si le marqueur du partenaire se trouve sur la case « fiancé » ou « heureux en mariage », alors la relation
est pprroottééggééee contre les attaques extérieures (voir paragraphe DDééttaaiillss).

!
SSééPPaaRRaattiiOONN
Une relation se termine quand l'un des partenaires commence une nouvelle relation ou si une carte met fin à la relation.

RRaayyéé,, eenn ccoonnssééqquueennccee :: la relation est tteerrmmiinnééee et le partenaire actuel devient un eexx--ppaarrtteennaaiirree.

EEXX-- PPaaRRtteeNNaaiiRReeSS

EEnn ccoonnddiittiioonn :: le joueur doit avoir au moins un (ou autant que le chiffre indiqué) ex-partenaire.



Un joueur est considéré comme étant marié si le marqueur de son partenaire se trouve sur la ttrrooiissiièèmmee oouu qquuaattrriièèmmee case-
partenaire ou sur la case ex-partenaire «« eennccoorree mmaarriiéé »», qui est ccoommppllèètteemmeenntt àà ddrrooiittee du tableau. Pour se marier, il faut
participer à un événement dont la conséquence est un mariage ou bien intensifier une relation.

MMaaRRiiaaGGee

Dans le jeu, il existe ddeeuuxx ssoorrtteess de sexe. Le sexe anonyme et le sexe avec les adversaires ou les personnages
neutres.
LLee sseexxee aannoonnyymmee est indiqué en posant un marqueur Sex sur la case pour le sexe anonyme, c'est-à-dire
sur le lit eenn hhaauutt àà ddrrooiittee du plateau personnel. Le joueur peut lui-même décider s'il veut avoir du sexe avec
une ffeemmmmee (moitié supérieure) ou avec un hhoommmmee (moitié inférieure).

44

EEnn ccoonnssééqquueennccee :: le joueur se marie avec la personne représentée par la lettre AA. Il pose le marqueur correspon-
dant sur la 3e case-partenaire («« mmaarriiéé »»). Si le joueur était déjà marié, ce mariage est immédiatement terminé.

EEnn ccoonnddiittiioonn :: le joueur ddooiitt être heureux en mariage (marqueur du partenaire sur la 4e case-partenaire).

EEnn ccoonnddiittiioonn :: le joueur ddooiitt être marié.

DDiiVVOORRCCee//CCééLLiiBBaattaaiiRRee
Lors d'un divorce, un mariage en cours est terminé. Le marqueur de l'ancien conjoint est placé sur la case des ex-partenaires normaux.

EEnn ccoonnddiittiioonn :: le joueur ne doit pas être marié.
EEnn ccoonnssééqquueennccee :: si le joueur est marié, il divorce.

SSeeXXee

Le sexe avec les adversaires ou les personnages neutres est iinnddiiqquuéé en posant un mmaarrqquueeuurr SSeexx sur le mmaarrqquueeuurr
jjoouueeuurr oouu ppeerrssoonnnnaaggee avec lequel on a du sexe.

EEnn ccoonnssééqquueennccee :: le joueur a du sexe avec le personnage représenté par le AA.

EEnn ccoonnssééqquueennccee :: le joueur a du sexe anonyme.

EEnn ccoonnddiittiioonn :: le joueur doit avoir eu du sexe avec le personnage représenté par la lettre AA. Du sexe anonyme ne
permet pas de remplir la condition.

EEnn ccoonnddiittiioonn :: le joueur doit avoir eu du sexe avec au moins une (ou autant que le chiffre indiqué) personne. Il
peut s'agir de sexe anonyme ou de sexe avec un personnage.

eeNNFFaaNNtt
Les enfants sont indiqués en posant un marqueur Enfant ssuurr le marqueur de joueur ou de personnage avec lequel le joueur
a eu l'enfant. Si l'enfant est obtenu avec du sexe aannoonnyymmee, le marqueur est posé ssuurr llaa ccaassee pour le sexe anonyme.

TTeeXXttee SSUUPPPPLLééMMeeNNttaaiiRRee SSUURR LLeeSS CCaaRRtteeSS

AAtttteennttiioonn !! Les enfants ne peuvent être obtenus qu'avec des personnages de l'autre sexe. Cela rajoute une contrainte
supplémentaire à la condition.

!

EEnn ccoonnddiittiioonn :: le joueur doit avoir au moins un (ou autant que le chiffre indiqué) enfant.

EEnn ccoonnssééqquueennccee :: le joueur a un enfant avec le personnage représenté par le A.

Lorsqu'il y a une étoile, le texte indiqué modifie les règles du jeu pour cette carte (voir les traductions en fin de règle)



PPRRééPPaaRRaattiiOONN

55

Chaque joueur prend un ppllaatteeaauu et 99 ppiioonnss eenn bbooiiss qu'il pose sur les symboles en haut de chaque colonne (valeur 0) des
caractéristiques. Les joueurs prennent ensuite les marqueurs de joueur et les jetons Téléphone de lleeuurr ccoouulleeuurr. Il leur en faut
uunn ddee mmooiinnss qu'il y a de joueurs qui participent au jeu.
Chaque joueur place ses mmaarrqquueeuurrss sur la face qui montre un personnage de ssoonn sseexxee. Il pose les marqueurs de joueur à coté
de son plateau et donne uunn mmaarrqquueeuurr TTéélléépphhoonnee de sa couleur à cchhaaccuunn ddee sseess aaddvveerrssaaiirreess.
En plus des joueurs, il y a des ppeerrssoonnnnaaggeess nneeuuttrreess dans le jeu qui sont représentés par des mmaarrqquueeuurrss PPeerrssoonnnnaaggee. Le choix
des personnages neutres doit se faire en fonction du sexe des joueurs, de manière à ce qu'il y ait toujours 55 ffeemmmmeess et
55 hhoommmmeess en comptant les joueurs et les personnages neutres.

OOnn ppoossee 33 ((àà 22 oouu 33 jjoouueeuurrss,, 44)) cartes Puberté (à dos rouge) ppaarr jjoouueeuurr, face visible, au centre de la table (par ex. : 12 cartes
à 4 joueurs). Les autres cartes Puberté ne seront pas utilisées.
En commençant par le premier joueur, les joueurs joueront chacun leur tour dans le sens des aiguilles d'une montre. ÀÀ ssoonn
ttoouurr, un joueur choisit ll''uunnee des possiblités suivantes :
a) Il prend uunnee ccaarrttee PPuubbeerrttéé aauu mmiilliieeuu ddee llaa ttaabbllee et la réalise.
b) Il ppaassssee eett rrééccuuppèèrree ddeess jjeettoonnss TTeemmppss. Un joueur qui passe ne jouera plus durant cette tranche de vie et son tour sera

sauté. Il peut cependant encore participer aux événements des autres joueurs.
c) Il rrééaalliissee uunn oobbjjeettiiff.

RReemmaarrqquuee :: Si, dans une partie à 6 joueurs, tous les joueurs sont du même sexe, l'un des joueurs dans cette partie devra 
prendre l'autre sexe en retournant ses marqueurs sur l'autre face.

!
Pour chaque ppeerrssoonnnnaaggee nneeuuttrree, il faut autant de marqueurs qu'il y a de joueurs. Les marqueurs Personnage sont triés par
personnage et sont mis sur le bord de la table. Les marqueurs Personnage en trop sont remis dans la boite.

RReemmaarrqquuee :: Comme les marqueurs Personnage sont imprimés des deux cotés (masculin/féminin), il est plus simple,
pour le tri, de d'abord poser tous les jetons sur la face féminine. À 5 ou 6 joueurs, il ne sera pas possible de jouer avec
toutes les combinaisons de personnages neutres.

!

On utilise 88 jjeettoonnss TTeemmppss ppaarr jjoouueeuurr qui participe à la partie. Tous les jetons forment la banque au centre de la table.
Les jetons Temps restants sont retirés du jeu. Le joueur qui a la plus grande expérience de vie est le premier joueur. Pour équi-
librer l'avantage du premier joueur, les joueurs reçoivent un nombre de jetons Temps différent :

LLee jjoouueeuurr ccoommmmeennccee :: 11eerr jjoouueeuurr 22ee jjoouueeuurr 33ee jjoouueeuurr 44ee jjoouueeuurr 55ee jjoouueeuurr 66ee jjoouueeuurr

ÀÀ 22 jjoouueeuurrss 2 6
ÀÀ 33 jjoouueeuurrss 0 4 6
ÀÀ 44 jjoouueeuurrss 0 2 4 6
ÀÀ 55 jjoouueeuurrss 0 2 4 5 6
ÀÀ 66 jjoouueeuurrss 0 2 3 4 5 6

Les 3300 jjeettoonnss SSeexx//EEnnffaanntt sont posés sur le bord de la table.
Les 3355 ccaarrtteess OObbjjeeccttiiffss sont triées par catégorie (LLiiffeessttyyllee, JJoobb, BBeezziieehhuunngg, FFrreeuunnddee, SSppiirriitt). Chacun de ces paquets est
mélangé. On forme ensuite 77 ppaaqquueettss ddee 55 ccaarrtteess de manière à ce qu'il y ait une carte de chaque catégorie dans chaque
paquet !
Chaque joueur pprreenndd eenn mmaaiinn un de ces paquets de 55 ccaarrtteess OObbjjeeccttiiffss, choisi au hasard. Les paquets restants sont écartés.
Toutes les autres cartes sont triées en fonction de leur dos (Megaziel, Pubertät, Lebenskarten A, Lebenskarten B), mélangées
et posées en paquet face cachée sur le bord de la table.
On retourne la carte supérieure du paquet des méga-objectifs (Megaziele).

Le jeu se décompose en tranches de vie. Chaque tranche de vie offre de nouvelles opportunités aux joueurs. Parmi une
sélection de cartes, les joueurs choisissent celles qui modifient leurs profils pour se rapprocher de leurs objectifs.
Le jeu ccoommmmeennccee avec une tranche de vie spéciale, llaa ppuubbeerrttéé, qui pose les bases du profil des joueurs. À partir de
la 2e tranche de vie, la «« vvrraaiiee vviiee »» commence et il faut utiliser du temps pour récupérer les cartes. On joue autant de
tranches de vie que nécessaire pour que ll''uunn ddeess jjoouueeuurrss aaiitt aatttteeiinntt 55 oobbjjeeccttiiffss eett qquu''iill rreemmppoorrttee aaiinnssii llaa ppaarrttiiee.

DDééRROOUULLeeMMeeNNtt DDUU JJeeUU

11ee ttRRaaNNCCHHee DDee VViiee :: LLaa PPUUBBeeRRttéé



Le joueur choisit l'une des cartes Puberté dduu mmiilliieeuu ddee llaa ttaabbllee et la pose face visible devant lui. Ensuite, il déplace ses pions
en bois sur son plateau en fonction des ccoonnssééqquueenncceess (les symboles indiqués en bas de la carte). Si un joueur gagne plusieurs
points de caractéristique, il peut cchhooiissiirr ddaannss qquueell oorrddrree il gagne ces points (voir DDééttaaiill).

aa)) RRééaaLLiiSSeeRR UUNNee CCaaRRttee
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LLee jjoouueeuurr ppaassssee eenn :: 11eerr jjoouueeuurr 22ee jjoouueeuurr 33ee jjoouueeuurr 44ee jjoouueeuurr 55ee jjoouueeuurr 66ee jjoouueeuurr

ÀÀ 22 jjoouueeuurrss 6 2
ÀÀ 33 jjoouueeuurrss 6 4 2
ÀÀ 44 jjoouueeuurrss 6 4 2 0
ÀÀ 55 jjoouueeuurrss 6 5 4 2 0
ÀÀ 66 jjoouueeuurrss 6 5 4 3 2 0

RReemmaarrqquuee :: La carte « Das erste Mal (leider ohne Pille) » (1ère fois (dommage ! Sans pilule…) ) ne peut naturellement être 
choisie que par un joueur qui n'a pas encore eu de sexe.

!

Un joueur qui ppaassssee reçoit des jjeettoonnss TTeemmppss ddee llaa bbaannqquuee. Le nombre de jetons gagnés dépend du nnoommbbrree ttoottaall ddee jjoouueeuurrss et
du nombre de joueurs qui ont déjà passé durant cette tranche de vie :

Les jetons Temps sont la mmoonnnnaaiiee dduu jjeeuu (le temps, c'est de l'argent) et seront importants à partir de la 2e tranche de vie pour
acheter les cartes.
Les autres joueurs continuent à jouer jjuussqquu''àà ccee qquu''iillss aaiieenntt ttoouuss ppaasssséé. Ensuite, les éventuelles cartes Puberté restantes au
milieu de la table sont défaussées et une nouvelle tranche de vie commence.

BB)) PPaaSSSSeeRR

RReemmaarrqquuee :: Lorsque tous les joueurs sauf un ont passé, ce dernier peut naturellement réaliser autant de cartes
et d’objectifs qu'il le souhaite.

!
CC)) RRééaaLLiiSSeeRR UUNN OOBBeeJJCCttiiFF

Le joueur réalise l'un de ses objectifs ou le méga-objectifs face visible. Un objectif ne peut être réalisé que si le profil du
joueur remplit les ccoonnddiittiioonnss qui sont indiquées àà ggaauucchhee de la carte. Dans ce cas, il pose l’objectif réalisé devant lui et
reporte les conséquences de la carte sur son plateau.
Si un méga-objectif est réalisé, on retourne (s'il en reste) la carte suivante du paquet des méga-objectifs.

RReemmaarrqquuee :: Il est tout à fait possible qu'un joueur arrive déjà à réaliser un objectif durant la puberté.!

On pose 55 ccaarrtteess VViiee de la ccaattééggoorriiee AA et 55 ccaarrtteess VViiee de la ccaattééggoorriiee BB (à 2 ou 3 joueurs, 4 cartes de chaque), face visible, au
centre de la table.
Le premier joueur d'une nouvelle tranche de vie est le joueur qui a passé en premier dans la tranche de vie précédente.
À son tour, un joueur choisit l'une des 4 possibilités suivantes :
aa)) CChhooiissiirr uunnee ccaarrttee eett llaa mmeettttrree aauuxx eenncchhèèrreess
bb)) PPaasssseerr
cc)) RRééaalliisseerr uunn oobbjjeeccttiiff
dd)) ÉÉcchhaannggeerr uunn oobbjjeeccttiiff

ÀÀ PPaaRRttiiRR DDee LLaa 22ee ttRRaaNNCCHHee :: LLaa « VVRRaaiiee VViiee »

aa)) CCHHOOiiSSiiRR UUNNee CCaaRRttee eett LLaa MMeettttRRee aaUUXX eeNNCCHHèèRReeSS
À partir de maintenant, on ne réalise plus immédiatement la carte choisie, mais on doit la mettre aux enchères. Le joueur
choisit une carte au milieu de la table dont il remplit les conditions.
Il commence avec une eenncchhèèrree mmiinniimmuumm ddee 00 ou plus de jetons Temps. Les joueurs décident ensuite, chacun leur tour,
dans le sens des aiguilles d'une montre s'ils font une offre plus élevée ou s'ils passent. On continue ainsi jusqu'à ce que
tous les joueurs, sauf le meilleur enchérisseur, aient passé.
Seuls les joueurs qui remplissent les ccoonnddiittiioonnss de la carte Vie mmiissee aauuxx eenncchhèèrreess et qui n'ont pas passé durant cette tranche
de vie (b), peuvent participer à cette eenncchhèèrree. Il est interdit de miser plus de jetons Temps que l'on en possède. Les jetons
Temps doivent ttoouujjoouurrss êêttrree vviissiibblleess, c'est-à-dire que chaque joueur sait combien de jetons Temps possèdent ses adversaires.
Le meilleur enchérisseur réalise la carte mise aux enchères et rend les jetons Temps misés à la banque. Si la carte n'est ppaass
remportée par le joueur qui l'a choisie, il jjoouuee àà nnoouuvveeaauu jusqu'à ce qu'il ait remporté une carte ou choisi l'une des autres
possibilités (b-d).



S'il n'y a ppaass aasssseezz de jetons Temps, le joueur peut vvoolleerr les jetons manquants à un ou plusieurs de ses adversaires.
Lorsque tous les joueurs ont passé, les éventuelles cartes restantes sont défaussées et une nouvelle tranche de vie com-
mence avec une sélection de 10 (à 2 ou 3 joueurs de 8) cartes.

BB)) PPaaSSSSeeRR :: CCOOMMMMee DDUURRaaNNtt LLaa PPUUBBeeRRttéé
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CC)) RRééaaLLiiSSeeRR UUNN OOBBeeJJCCttiiFF :: CCOOMMMMee DDUURRaaNNtt LLaa PPUUBBeeRRttéé

Les détails suivants sont importants dans certaines situations et pourront être lus le moment venu.

Dès qu'un joueur a réalisé 55 oobbjjeeccttiiffss, la partie est terminée et ce joueur est le vainqueur.

DD)) ÉÉCCHHaaNNGGeeRR DDeeSS OOBBeeJJCCttiiFFSS
En payant 44 jjeettoonnss TTeemmppss (à la banque), on peut prendre l'un des paquets de cartes Objectif vertes disponibles et échanger
autant de cartes Objectif que l'on souhaite. Condition : on ne peut échanger que des cartes ddee mmêêmmee ccaattééggoorriiee. Le joueur
repose ensuite les paquet de cartes Objectif (NdT : forcèment constitué de 5 cartes de catégories différentes) face cachée.

La partie ss''aarrrrêêttee lorsqu'un joueur réalise son 55ee oobbjjeeccttiiff. Il peut aussi bien s'agir d’objectifs normaux que de méga-objectifs.
FFiiNN DDUU JJeeUU

DDééttaaiiLLSS

QQUUee SSee PPaaSSSSee--tt--iiLL QQUUaaNNDD PPLLUUSSiieeUURRSS PPeeRRSSOONNNNeeSS PPaaRRttiiCCiiPPeeNNTT àà UUNN MMêêMMee ééVVèèNNeeMMeeNNtt ??
Le joueur qui réalise la carte détermine quelle personne il choisit. S'il apprend à connaitre quelqu'un, il doit alors choisir un
personnage neutre. Si un personne qu'il connait déjà prend part à l'événement (comme condition), alors le joueur peut choisir
l'un des personnages de son choix parmi son cercle d'amis. Le personnage choisi nnee ppeeuutt ppaass refuser.

Les participants choisis ne sont ppaass obligés de remplir les ccoonnddiittiioonnss indiquées sur la carte. Cependant, les ccoonnssééqquueenncceess de
l'événement s'appliquent à tous les joueurs participants. Cela marche aussi avec les joueurs qui ont déjà ppaasssséé durant cette
tranche de vie.

Si un joueur rrééaalliissee une carte à laquelle d'autres ppeerrssoonnnnaaggeess ppaarrttiicciippeenntt, les joueurs peuvent influencer le choix du joueur
actif. C'est aussi la seule possibilité d'apprendre à connaître un adversaire que l'on ne connaît pas encore.
Lors du choix des participants, le joueur doit dd''aabboorrdd choisir les joueurs qui ont joué leur jjeettoonn TTéélléépphhoonnee. Si pplluussiieeuurrss adver-
saires ont joué leur jeton Téléphone, le joueur actif cchhooiissiitt qquuii ppaarrttiicciippeerraa à l'évenement avec lui parmi ceux qui ont joué leur
jeton. Pour apprendre à connaître un adversaire ou pour le ffoorrcceerr à participer à un événement, le jjoouueeuurr aaccttiiff peut jouer un
jeton Téléphone ddee llaa ccoouulleeuurr dduu jjoouueeuurr ccoonncceerrnnéé.
Pour les téléphones, on procède de la manière suivante : dd''aabboorrdd, le joueur qui réalise la carte cchhooiissiitt les personnages avec
qui iill vveeuutt ffaaiirree l'événement. Ensuite, tous les autres joueurs ont la possibilité de jouer leur jjeettoonn TTéélléépphhoonnee. Il est aussi permis
de jouer des jetons ppaarrccee qquu''un autre joueur a joué le sien (NdT : il n'y a pas d'ordre pour jouer ses jetons). Il n'est ppaass possi-
ble de rreepprreennddrree un jeton joué.
Lorsque tous les joueurs ont eu la possibilité de jouer des jetons Téléphone, le joueur actif ddéécciiddee quel adversaire il laisse
participer à l'événement. TToouuss les joueurs choisis doivent rreennddrree le jeton Téléphone qu'ils ont joué. Les joueurs qui n'ont pas
été choisis peuvent reprendre leur jeton Téléphone et pourront l'utiliser plus tard dans la partie. Si le joueur actif a joué
un jeton Téléphone, il ne doit le rendre que s'il laisse la personne concernée participer à l'événement.

RReemmaarrqquuee :: Pour apprendre à connaître quelqu'un lors d'un événement, le joueur doit jouer l'un de ses jetons Téléphone. 
Cependant, les autres joueurs peuvent utiliser leurs jetons Téléphone pour influencer le choix du joueur actif.

!

AAtttteennttiioonn,, eexxcceeppttiioonn !! Pour les objetifs, les conséquences concernant les caractéristiques ne s'appliquent que pour
le joueur qui effectue la carte. Les amitiés, relation, mariage, sexe et enfant s'appliquent évidemment à l'autre personne
(voir plus loin SSyymmééttrriiee).

!

TTééLLééPPHHOONNee//aaPPPPRReeNNDDRRee àà CCOONNNNaaîîttRRee

EExxeemmppllee :: Le joueur Jaune veut réaliser la carte « Bungeesprung » (Saut à l'élastique). En ccoonnddiittiioonn, il faut
un ami. Le joueur Jaune cchhooiissiitt le personnage neutre Tim qu'il a rencontré lors d'un événement antérieur.
Comme le joueur Jaune ne connaît pour le moment que les joueurs Vert, Rose et Bleu, ce sont les trois
sseeuullss qui peuvent jouer leur jeton Téléphone. Les joueurs Vert et Rose jouent leur jeton Téléphone jaune
afin de participer à l'événement. Le joueur Jaune doit se décider entre Vert et Rose. Cependant, il utilise
son marqueur Téléphone bleu et décide de ffoorrcceerr Bleu à participer à l'événement avec lui. (NdT : Bleu
subira lui aussi les conséquences de l'évènement).

RReemmaarrqquuee :: Il n'est pas possible d'utiliser les jeton Téléphone pour les cartes Objectif.!



HHOOMMOOSSeeXXUUaaLLiittéé

88

AAtttteennttiioonn :: Tous les marqueurs Sex du joueur restent quand même sur son plateau. En outre, il est possible que le joueur 
ait encore un enfant, tant qu'il n'a pas à nouveau du sexe ou une nouvelle relation amoureuse.

!

Les relations amoureuses, le sexe et les mariages homosexuels sont bbiieenn éévviiddeemmmmeenntt autorisés. Seul le fait d'avoir des
enfants est limité aux relations hhééttéérroosseexxuueelllleess.

TToouuss lleess ssyymmbboolleess qui concernent ddeeuuxx ppeerrssoonnnnaaggeess (par ex. : amitié, partenaire, séparation, mariage, sexe, enfant) sont
réalisés de manière symétrique pour les deux personnages.

Au début de la partie, les objectifs ne sont pplluuss ddiissttrriibbuuééss ddee llaa mmêêmmee mmaanniièèrree.
ÀÀ 22 oouu 33 jjoouueeuurrss :: chaque joueur prend 22 ppaaqquueettss dd’’oobbjjeeccttiiffss et choisit uunnee ccaarrttee ddee cchhaaqquuee ccaattééggoorriiee.
DDee 44 àà 66 jjoouueeuurrss :: chaque joueur prend 11 ppaaqquueett dd’’oobbjjeeccttiiffss et choisit ll''uunn ddeess oobbjjeeccttiiffss. Ensuite, il donne les objectifs restants
à son voisin de gauche. On continue ainsi jusqu'à ce que chaque joueur ait 5 objectifs en main.
Il n'est pas permis de prendre un objectif d'une catégorie que l'on a déjà choisie. Si on ne peut pas prendre un objectif à
cause de cela, on passe simplement les cartes à son voisin de gauche.

SSYYMMééttRRiiee

EExxeemmpplleess :: Le joueur A a du sexe avec le joueur B. Il l'indique en posant un marqueur Sex sur le marqueur du joueur B 
sur son plateau. De manière analogue, B pose un marqueur Sex sur son marqueur du joueur A.
Le joueur A quitte son partenaire B. Le joueur A déplace son marqueur du joueur B vers la case des ex-partenaires.
De manière analogue, B déplace son marqueur du joueur A vers la case des ex-partenaires.

!

Si le marqueur du partenaire se trouve sur la ddeeuuxxiièèmmee ((FFiiaannccéé)) ou sur la qquuaattrriièèmmee ((HHeeuurreeuuxx eenn mmaarriiaaggee)) case-partenaire,
alors la relation est ssûûrree. Dans ce cas, une personne eexxttéérriieeuurree ne peut casser une relation que si le joueur avec qui il
commence la nouvelle relation est d'accord. Les personnages neutres ne sont pas d'accord pour casser une relation sûre.

RReeLLaattiiOONN SSÛÛRRee

CCaaRRtteeSS VViiee ééPPUUiiSSééeeSS 

PPLLUUSSiieeUURRSS SSYYMMBBOOLLeeSS GGaaGGNNééSS

ZZÖÖLLiiBBaatt BBZZWW.. NNOONNNNee ((eeNNTTRReeRR DDaaNNSS LLeeSS OORRDDRReeSS ))

Si ttoouutteess les cartes Vie ont été jouées, les cartes qui n'ont ppaass ééttéé rrééaalliissééeess sont à nouveau mélangées et triées par catégorie
pour former 2 nouvelles pioches. S'il n'y a pplluuss aasssseezz ddee ccaarrtteess pour constituer l'offre, le jeu prend fin sans vainqueur et les
joueurs sont déclarés comment ayant une eexxiisstteennccee ssaannss bbuutt.

Si, grâce à une carte, un joueur gagne pplluussiieeuurrss ppooiinnttss ddee ccaarraaccttéérriissttiiqquuee, il décide dans quel oorrddrree il gagne les points. Cela
peut être important lorsque l'on perd des points de caractéristique.

EExxeemmppllee :: Un joueur a 33 ppooiinnttss AAllccooooll et il réalise l'événement «« GGeeddiicchhttee sscchhrreeiibbeenn »» (Ecrire des poèmes). Il peut
maintenant décider s'il prend d'abord le point Alcool et ensuite le point Sagesse ou l'inverse. Dans le 1er cas, après
l'événement, il aura 33 ppooiinnttss AAllccooooll, 11 ppooiinntt SSaaggeessssee, dans le 2e cas, il aura 33 ppooiinnttss AAllccooooll et 00 ppooiinntt SSaaggeessssee.

!

Le joueur qui réalise le but «« ZZöölliibbaatt bbzzww.. NNoonnnnee »» (Entrer dans les ordres) ne peut plus choisir ou réaliser des cartes qui
permettent d'avoir du sexe ou de commencer une relation amoureuse.

EExxeemmppllee :: Le joueur Jaune veut enchérir durant son tour sur l'événement «« EErrssttsseemmeesstteerrppaarrttyy »» (Fête de fin d’année).
Malheureusement, son seul ami est le joueur Rose qui a déjà réalisé le but « Zölibat bzw. Nonne » (Entrer dans les ordres).
Le joueur Jaune ne remplit donc pas la condition pour cette carte car il ne connaît personne qui peut participer à cette
fête avec lui.

!

Le joueur ne peut plus être choisi par ses adversaires pour participer à des événements dont les conséquences sont avoir du
sexe ou commencer une nouvelle relation amoureuse.

VVaaRRiiaaNNttee PPOOUURR PPLLUUSS DDee CCOONNttRRÔÔLLee

RReeMMeeRRCCiieeMMeeNNttSS
Nicole Albrecht, Hanno Balz, Lüder Basedow, Sören Bendig, Christoph Breuer, Gudrun Casasola,
Manuel Casasola Merkle, Maja et Rüdiger Dorn, Steffi Giese, Thomas Glander, Ingrid Hahn, Lutz E.
Hahn, Christian Hildenbrandt, Iris, Joker, Henning Kröpke, Ana-Marija et Lukrecija Kocmanic, Tobias
Lang, Steffen Mahnert, Bob Mathies, Jago Matticzk, Maura, Andrea Meyer, Jürgen Münzer, Jürgen
Neidhardt, Julia Nether, Wolfgang Panning, Henning Poehl, Frank Poggemann, Helge Possehl, Harro
Rache, Maren Rache, Michael Schramm, Antek van Straelen, Hedwig Thelen, Katja Stockmann,
Ulrich Walter, Anja Wrede, Klaus-Jürgen Wrede, Anna Zeiler, les testeurs de Bödefeld et l’équipe de
BSW, le siège de Drübberholz et naturellement toutes les personnes, amis, collègues etc., qui nous
ont inspirés pour ce jeu. GGrraapphhiissmmee && IIlllluussttrraattiioonnss

MMaauurraa KKaalluusskkyy
mmaauurraa@@gglloonnzz..ccoomm



TTRRaaDDUUCCttiiOONN DDeeSS CCaaRRtteeSS
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PPuubbeerrttéé NNoomm aalllleemmaanndd TTrraadduuccttiioonn ffrraannççaaiissee

Abendmahl Enfant de chœur
Bibelkreis Cathéchisme*

Das erste Mal (leider ohne Pille) 1ère fois (dommage ! Sans pilule…)
Dorfdisco Discothèque ringarde

Eine/n beste/n Freund/in finden Se trouver un meilleur ami
Fressflash Se gaver comme un porc

Haare grün färben Se teindre les cheveux en vert
Heavy Petting Touche pipi

Joint rumgeben Faire tourner le chichon
Keiner mag mich! Personne ne m'aime !

Klassenfahrt Classe verte
Kola/Korn Whisky Coca

Kommunion/Konfirmation Faire sa communion
Pilze sammeln Aller aux champignons

Scheidung der Eltern Les parents divorcent
Sich unglücklich verlieben Chagrin d'amour

Sitzenbleiben Tripler le CM2
Tiefsinnige Pausengespräche Refaire le monde à la récré

Unfall Gamelle
Zigarettenautomat knacken Fracturer un distributeur de clopes

TTrraanncchheess ddee vviiee NNoomm aalllleemmaanndd TTrraadduuccttiioonn ffrraannççaaiissee

6 Wochen Wellnesskur 6 semaines de thalasso
Alkoholvergiftung Coma éthylique

Als Abstinenzler auf eine Party gehen Capitaine de soirée
Auf was Härteres umsteigen Passer à la trichlo

Ausflug nach Amsterdam Virée à Amsterdam
Autokino Une soirée au drive'in !

Bayern vs. Werder 1 : 3 France-Brésil, et 1 et 2 et 3 zéro !
Blut spenden Don du sang

Bungeesprung Saut à l'élastique
Dem Ex-Partner eine 2.Chance geben Donner une deuxième chance à un ex

Den Ex-Partner verfluchen Maudire son ex*
Die Brettspielwelt entdecken Découvrir les jeux online

Die Zigarette danach La cigarette après l'amour
Eine kleine, geile Firma aufbauen Fonder sa boite : “La fabrique du Lubrique”

Einen Brautstrauß fangen Choper le bouquet de la mariée
Einen Freund verführen Séduire un pote



1100

TTrraanncchheess ddee vviiee ((22)) NNoomm aalllleemmaanndd TTrraadduuccttiioonn ffrraannççaaiissee

Einem deutschen Verein beitreten Adhérer à une assoce
Eine Rockband gründen Fonder un groupe de rock

Einer Sekte beitreten Rentrer dans un secte
Ein Kind adoptieren Adopter un enfant*

Entzug in der Geschlossenen Désintox
Erstsemesterparty Fête de fin d'année
Esperanto lernen Apprendre l'espéranto

Extrem krasse Exzesse Faire des raves à donf
Falsche Person angeflirtet Flirter avec une salope

Fernsehen Télémaniaque
Freiwilliges Soziales Jahr Faire une année de bénévolat

Freudenhaus Aller aux putes
Frustschokolade Chocolathérapie

Gedichte schreiben Écrire des poèmes*
Geschlechtskrankheit Chaude-Pisse*

Getröstet werden Se faire consoler par un ami
Gute Gesellschaft Connaître du beau monde

Gute Laune verbreiten Être un boute-en-train
Heilfasten Régime strict

Heiraten in Vegas Se marier à Vegas
Hochzeit Messe de mariage

“Ich liebe dich!” sagen Lui dire “je t'aime” 
In New York ausgehen “Un jour j'irai à New York avec toi !”

Karneval Carnaval
Keine Gesellschaft Se faire poser un lapin

Kette rauchen Fumer comme un pompier
Kirchentag Entrer aux Jeunesses Catholiques

Kondom gerissen Capote farceuse
Kutterpullen Beuverie en mer

“Lass uns Freunde bleiben” “Restons bons amis”
Liebe auf den ersten Blick Coup de foudre au premier regard*

Magersucht Anorexie
Marienerscheinung Vision de la vierge Marie

Mit Freunden zum Literaturkreis Faire salon littéraire avec des amis
Nachwuchs Un gosse !*

Neue Stellung Découvrir le Kamasutra
Nichtraucherbuch lesen Suivre une campagne anti-tabac

Nihilist werden Tourner Nihiliste



TTrraanncchheess ddee vviiee ((33)) NNoomm aalllleemmaanndd TTrraadduuccttiioonn ffrraannççaaiissee

Nikotinpflaster kaufen Acheter des patchs
Okkultismus Se lancer dans l'ésotérisme

One night stand Nuit d'ivresse
Pilgerfahrt Pèlerinage

Protzen Frimer Prügelei Bagarre
Raucherhusten Cracher ses poumons

Samenraub Un gosse dans le dos
Sandkastengespräche Discussions au jardin d'enfant
Saure Gurken essen Avoir des envies de fraises

Scheidung Divorce
Schicksalssschlag Le sort s'acharne

Schlechte Gesellschaft Mauvaises fréquentations
Seinen Körper der Forschung vermachen Léguer son corps à la science

Seinen Körper verkaufen Faire la pute
Sex mit dem/der Ex Baiser avec un ex

Sich dopen Se doper
Sich spießig aufführen Jouer les BCBG

Sich wegen nichts streiten S'engueuler pour rien
Spielsucht Le démon du Jeu

Studentenjob Job d'étudiant
Vom Wahrsager Geld zurückverlangen Se faire rembourser par un marabout charlatan

Wahre Liebe wartet Attendre le grand Amour*
Was mit jemandem aus dem Freundeskreis anfangen Commencer une histoire d'amour avec un ami*

Weltreise Faire le tour du monde
Zusammenziehen Se mettre en ménage

OObbjjeeccttiiffss NNoomm aalllleemmaanndd TTrraadduuccttiioonn ffrraannççaaiissee
AAmmiittiiéé Gemeindearbeit Bénévole à la paroisse
AAmmiittiiéé Kommune gründen Vivre en communauté bab
AAmmiittiiéé Luschiclique Avoir des copains débiles
AAmmiittiiéé Mac-User werden Gourou informatique
AAmmiittiiéé Memoiren schreiben Écrire ses mémoires
AAmmiittiiéé Parties schmeißen Organiser des soirées
AAmmiittiiéé Sex, Drugs, Rock'n'Roll Sex, Drugs & Rock'n'Roll !

RReellaattiioonnss Beziehungskrüppel Handicapé de l'amour
RReellaattiioonnss Familie Famille Ricoré
RReellaattiioonnss Glücklich verheiratet Mariage heureux
RReellaattiioonnss Heiraten, weil es nicht anders geht Vive la mariée ! Y a pas le choix… 
RReellaattiioonnss Sich outen Sortir du placard*
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OObbjjeeccttiiffss ((22)) NNoomm aalllleemmaanndd TTrraadduuccttiioonn ffrraannççaaiissee
RReellaattiioonnss Single (glücklich) Célibataire (“et heureuse de l'être…”)
RReellaattiioonnss Single (unglücklich) Célibataire (et aigri)

SSppiirriittuuaalliittéé Eine Sekte gründen Fonder une secte
SSppiirriittuuaalliittéé Erleuchtung Atteindre le Nirvana
SSppiirriittuuaalliittéé Freak Babacool
SSppiirriittuuaalliittéé Philosoph Philosophe
SSppiirriittuuaalliittéé Sich in die Psychiatrie einliefern Se faire interner en Psychiatrie
SSppiirriittuuaalliittéé Vom Glauben abfallen Renier sa foi
SSppiirriittuuaalliittéé Zölibat bzw. Nonne Rentrer dans les ordres*
SSttyyllee ddee vviiee Anonymer Alkie werden Entrer aux Alcooliques Anonymes
SSttyyllee ddee vviiee Dann doch noch mit dem Trinken anfangen Et encore si il ne s'était pas mis à boire !
SSttyyllee ddee vviiee Erster Herzanfall Premier infarctus
SSttyyllee ddee vviiee Fettabsaugen Liposuccion
SSttyyllee ddee vviiee Gesund gelebt, trotzdem krank Vie saine, et pourtant malade !
SSttyyllee ddee vviiee Mit dem Rauchen aufhören Arrêter de fumer
SSttyyllee ddee vviiee Süchtig Junkie

TTrraavvaaiill Arm aber glücklich Chômeur mais tranquille la vie !
TTrraavvaaiill Castingchef Directeur de casting
TTrraavvaaiill Elvis Imitator Sosie professionnel d'Elvis
TTrraavvaaiill Leistungssportler Sportif de haut niveau
TTrraavvaaiill Millionär Millionnaire
TTrraavvaaiill Spieleautor Auteur de jeux de plateaux
TTrraavvaaiill Workaholic Obsédé par le boulot
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MMééggaa--oobbjjeeccttiiffss NNoomm aalllleemmaanndd TTrraadduuccttiioonn ffrraannççaaiissee

Erwachsen Bourgeois
Sex Maniac Bête de sexe
Total durch Loque humaine

Viele Freunde Avoir plein d'amis



TTRRaaDDUUCCttiiOONN DDUU tteeXXttee DDeeSS CCaaRRtteeSS aaVVeeCC UUNNee ééttOOiiLLee

• BBiibbeellkkrreeiiss (Cathéchisme) : Le partenaire doit être de sexe différent.

CCaaRRtteeSS PPUUBBeeRRttéé

• Job - WWoorrkkaahhoolliicc (Obsédé par le boulot) : On doit dépenser 4 jetons Temps.
• Beziehung - SSiicchh oouutteenn (Sortir du placard) : Ces 3 relations doivent être avec des partenaires du même sexe.
• Spirit - ZZöölliibbaatt bbzzww.. NNoonnnnee (Entrer dans les ordres) : Pour tout le reste de la partie : tu ne peux plus avoir de sexe, ni de
relation amoureuse ou de mariage. Il n'est pas possible non plus de te forcer (voir DDééttaaiillss, page 8).

• EExx--PPaarrttnneerr vveerrfflluucchheenn (Maudire son ex) : Les conséquences de la carte ne s'appliquent pas à l'ex-partenaire
(NdT : On rappelle qu'habituellement, lorsqu'un personnage est indiqué en condition, il a aussi droit aux conséquences).
• GGeeddiicchhttee ggeesscchhrriieebbeenn (Écrire des poèmes) : Les conséquences de la carte ne s'appliquent pas à l'ex-partenaire
(NdT : On rappelle qu'habituellement, lorsqu'un personnage est indiqué en condition, il a aussi droit aux conséquences).
• GGeesscchhlleecchhttsskkrraannkkhheeiitt (Chaude-pisse) : La conséquence s'applique aussi au partenaire sexuel.

CCaaRRtteeSS VViiee AA

CCaaRRtteeSS VViiee BB

CCaaRRtteeSS OOBBJJeeCCttiiFF

• EEiinn KKiinndd aaddooppttiieerreenn (Adopter un enfant) : Possible avec un partenaire du même sexe.
• LLiieebbee aauuff ddeenn eerrsstteenn BBlliicckk (Coup de foudre au premier regard) : Le personnage doit être un nouvel ami.
• NNaacchhwwuucchhss (Un gosse !) : Les conséquences s'appliquent aussi pour le partenaire sexuel
(NdT : Pour l'enfant, c'est toujours le cas).
• WWaahhrree LLiieebbee wwaarrtteett (Attendre le grand Amour) : Nouveau partenaire
(NdT : ça ne peut pas servir à intensifier la relation actuelle).
• WWaass mmiitt jjeemmaannddeemm aauuss ddeemm FFrreeuunnddkkrreeiiss aannffaannggeenn (Commencer une histoire d’amour avec un ami) : Nouveau partenaire
(NdT : ça ne peut pas servir à intensifier la relation actuelle).
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