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CONCLUSION

BUT DU JEU

Chaque joueur personnalise un parti politique
et cherche & marquer le plus de points possi-
ble, en créant un gouvernement, en partici-
pant a celui d’un autre joueur ou bien en com-
battant un gouvernement dont on souhaite la
chute.

Ceci peut se faire & travers des alliances et en
tenant compte d'événements extérieurs pou-
vant influencer la vie politique.

On joue de 4 a 8 joueurs et chacun pour soi,




ELEMENTS DU JEU

* 24 PLAQUES « ELECTIONS LEGISLA-
TIVES » permettant de déterminer le nombre

de députés constituant le groupe parlemen-"

taire que représente chague joueur.

* 165 CARTES se répartissant ainsi :

— 80 cartes « ATOUTS » :

. 9 cartes « PREMIER MINISTRE » permet-
tant de constituer un gouvernement.

. 36 cartes « ATTAQUE » (rouges).

. 25 cartes « DEFENSE » (vertes).

. 4 « MOTION DE CENSURE »,

. 4 « PRESSION DE L’ARMEE ».

. 1 « HOMME PROVIDENTIEL ».

. 1 « UNION NATIONALE ».

— 85 cartes « EVENEMENTS »

. 46 cartes représentant des événements exté-
rieurs pouvant ou non influencer la vie du
gouvernement.

. 39 cartes blanches : « il ne se passe rien ».
il BLOC DE MARQUE permettant de con-
signer :

. le nombre de députés de chaque joueur,

. le nombre de points de chague joueur,

. les résultats des votes successifs.

* 1 PLATEAU DE JEU

* 2 TABLEAUX RECAPITULATIFS des
attaques et de leurs défenses, qui seront laissés
sur la table 2 la disposition des joueurs.

I. LES GRANDES ETAPES DE

LA PARTIE

1. LES ELECTIONS PRELIMINAIRES

Distribuer 3 plagues « ELECTIONS LEGIS-
LATIVES » par joueur,

Chacun annonce & haute voix le nombre total
de ses députés et le note sur sa feuille de mar-
que ainsi que celui des autres joueurs.

A chague vote les joueurs disposeront

2. LE DEROULEMENT DU JEU

a. Distribuer six cartes « ATOUTS » d chagque
Joueur,

Le reste de ces cartes constituant la pioche est
déposé face non visible sur le plateau a
I'emplacement désigné 4 cet effet.

Les cartes « EVENEMENTS » sont égale-
ment placées, faces non visibles, sur le pla-
teau.

b. Le joueur qui a le moins de députés joue le
premier :

— il tire une carte « EVENEMENT », en lit le
texte & haute voix et en exécute les instruc-
tions.

Si elle est blanche il la montre,

Dans tous les cas, elle est remise au talon (sous
le paguet correspondant) ;

— il tire une carte « ATOUT ».

d’autant de voix qu'ils ont de députés.

Les plaques distribuées sont rassemblées et
conservées & part des autres,

N.B. : dans le cas ot, dans une partied 3 ou 4
joueurs, le nombre total des députés se trou-
verait inférieur & 200, une quatriéme plague
est distribuée & chague joueur.

. 5"il posséde une carte « PREMIER MINIS-
TRE #, il peut, s'il le désire, tenter de former
un gouvernement (seul ou avec une coalition,
voir page : carte « PREMIER MINISTRE »).

Procéder alors 4 un vote d'investiture : cha-
que joueur vote ou non pour le gouvernement
proposé (ou s'abstient) en apportant le nom-
bre de voix correspondant A son nombre de
députés. Les résultats du vote sont consignés
sur la feuille de margue.

Si le gouvernement n'obtient pas la majorité
absolue (moitié des voix exprimées plus une)
le joueur reprend sa carte, il peut sil le sou-
haite déposer une attaque devant un joueur
(voir page 3).

. §'il ne souhaite pas ou ne peut pas former un
gouvernement, ni déposer une attague, il con-
serve |'atout tiré dans son jeu et c'est au tour
du joueur suivant (dans le sens des aiguilles
d'une montre).



N.B. : le nombre de & cartes (distribuées en
début de jeu) n'est pas un nombre constant,
un joueur peut en avoir en main plus ou
moins de 6. [l peut méme se trouver qu’il n’en
ait plus, auquel cas il attend son tour pour
prendre normalement un atout.

c. Le joweur suivant agit de fagon identique :
11 tire une carte « EVENEMENT », en exé-
cute les instructions et tire une carte
« ATOUT ».

Plusieurs possibilités s'offrent & Jui ;

— si le gouvernement n'est pas formé, il
peut, §'il le souhaite, tenter d'en constituer
un, s'il posséde une carte « PREMIER
MINISTRE » ;

— &i le gouvernement est formé, il peut le
faire tomber ou le mettre en difficulté en atta-

COMMENT PORTER UNE ATTAQUE ?

Le joueur qui, & son tour, décide attaguer un
autre joueur, dépose une carte attague (rouge)
devant, ce joueur. Celui-ci peut se défendre
seul ou @tre aidé par un tiers (allié ou non),
sauf dans Je cas d'une attaque PERSON-
NELLE (marquée P) face & laquelle il doit s¢
défendre seul.

La réponse 4 une attaque doit étre immédiate
et la sanction immédiatement appliquée.

RIEN NE PEUT OBLIGER UN MEM-
BRE D'UNE COALITION A DEFEN-
DRE SES ALLIES OU A VOTER
POUR EUX.

3, LES POINTS

En plus des points gagnés ou perdus par le
biais des cartes « ATOUTS » et des cartes
« EVENEMENTS » et ¢n régle générale :
— lorsqu’un gouvernement a duré un tour de
table, chaque membre de la coalition au pou-
voir marque antant de points qu'il a de dépu-
1és

Le Premier Ministre marque 30 points de
plus ;

— quand un gouvernement tombe & la suite
d'une attague, chacun des membres de la coa-
lition au pouvoir perd 50 points, L’auteur de

d. Toute raison inscrite sur une atiaque non
conirée.

Dans ces 2 derniers cas (¢ et d), les pénalisa-
tions sont les suivantes :

+ Ie Premier Ministre perd 50 points et 20
députés ;

. chague membre de la coalition perd 50
points ;

. Pauteur de I'attaque marque 50 points et
gagne 20 députés (si I'auteur de attaque se
trouve étre membre du gouvernement, il mar-

3. HOMME PROVIDENTIEL

— Lorsque 2 tours de table sont passés sans
gouvernement ou lorsque les 2 derniers gou-
vernements n'ont pas duré un tour de table
chacun, un joueur peut 4 son tour abatire la
carte « HOMME PROVIDENTIEL »,

Giréice A cette carte un joueur, méme minori-
laire, peut devenir Premier Ministre et jouir
des avantages suivanis :

. aucun vote d'investiture n’est nécessaire,

. il gouverne pendant 2 tours SANS ETRE
ATTAQUE,

. 8'll constitue une coalition, ses membres
jouiront de la méme impunité pendant 2
tours,

4. UNION NATIONALE

Déposée préventivement, cette carte interdit
toute attague entre les joueurs pendant un

5. BARAKA

Cette carte est en quelque sorte une carte
« joker », elle contre toutes les attaques mais
son utilisation n'entraine pas de pénalisation
ni de gratification.

6. PRESSION DE L'ARMEE

Cette carte permet

. de rentrer dans un gouvernement déji
constitué sauf celui de THOMME PROVI-
DENTIEL,
. de faire tomber le gouvernement,
. d’annuler un vote d'investiture (méme un
joueur dont ce n'est pas le tour peut alors le
Jouer),

quant son chef ou 'un quelconque de ses
membres ;

5'il réussit & le faire tomber il peut, 5'il le désire
et §'il posséde une carte « PREMIER MIN]S«
TRE », tenter d"en former aussitdt un nou-
veau ;

— il lui est également possible, selon sa straté-
gie personnelle, d'attaquer un joueur qui ne
fait pas partie du gouvernement ou méme son
allié.

Une attaque peut @&re portée par
n'importe quel joueur & son tour (au
gouvernement ou non, en mesure de gou-
verner ou non) & n'importe quel autre
joueur (adversaire, allié, au gouverne-
ment eu non).

Dans tous les cas, le fait de se défendre ou de
défendre un tiers ne supprime pas le droit de
Jouer & son tour et donc de pouvoir abattre un
atout,

Les atouts utilisés sont toujours remis au
talon (sauf dans certains cas ol une pénalisa-
tion doit durer un ou plusieurs tours de table :
la carte reste alors exposée jusqu'd expiration
de son effet),

Ou bien le joueur passe son tour aprés avair
placé I'atout tiré dans sen jeu.

N.B. : un joueur qui le désire peut se défausser
d'une carte : 4 son tour de jouer, il dépose sa
carte au talon et tire 2 atouts qu’il conserve.
Ceci n'est pas un acte de jeu.

I'altaque marque 50 points et prend 20 dépu-
tés au Premier Ministre déchu.

N.B : par suite de pénalisation, il arrive fré-
quemment que le nombre de points soil néga-
tif, ceci ne constitue aucune entrave au jeu.
Par contre, le nombre de députés ne peut en
aucun cas étre lui-méme negnlil Avon 0
dépu!é n'empéch

au jeu, ni d'étre Premier Mlnlslre si Pinvesti-
ture est votée (mais le tour n’apportera alors
que 30 points au lieu de 50). Un joueur quin‘a
aucun député ne peut déposer de motion de
censure.

que : + 50— 50=0 point + 20 députés. S'il est
Premier Ministre lui-méme, I'opération est
nulle en ce qui le concerne et ne pénalise que
ses alliés (- 50 points).

Dans les 2 cas, I'auteur de P'attaque qui a fait
tomber le gouvernement peut, s'il le désire,
utiliser une carte PREMIER MINISTRE s'il
en posséde une lui-méme et former aussitdt un
nouveau gouvernement,

Aprés 2 tours, il retrouve les prérogatives d'un
Premier Ministre normal et peut donc tre
attaqueé.
A la chute du gouvernement, la carte
« HOMME PROVIDENTIEL » est remise
au talon,

— En dehors des 2 cas précédemment cités,
cetle carte peut également @tre utilisée par un
Jjoueur en remplacement d'une carte « PRE-
MIER MINISTRE ».

Les conditions de gouvernement sont alors les
meémes que celles liées & I'utilisation de cetre
carte,

tour de table, Seule la « CATASTROPHE
ECOLOGIQUE » fait exception A cette régle.

Exceptions : elle est inefficace contre les
cartes « PRESSION DE L’ARMEE » et
« MOTION DE CENSURE ».

De plus, elle ne peut empécher le dépot d'une
carte « PREMIER MINISTRE ».

Dans ces deux cas, le PREMIER MINISTRE
déchu perd sa carte mais s'il en posséde une
seconde, il peut aussitdt tenter de former un
nouveau gouvernement ;

. d'annuler le vote d’une motion de censure,
. de former un gouvernement minoritaire si
elle est déposée en méme temps qu’une carte
« PREMIER MINISTRE »,

4. LES ELECTIONS INTERMEDIAIRES
Elies ont liew 1 h 30 aprés le début de la partie,
le temps total étant en principe de 2 h 30 (les
joueurs peuvent convenir d'une durée diffé-
rente).

Les plaques « ELECTIONS LEGISLATI-
VES » qui avaient été utilisées pour les élec-
tions préliminaires et conservées & part sont

5. FIN DE LA PARTIE

Lorsque les 2 h 30 sont écoulées ou si un
joueur atteint 400 points, la partie est termi-

reprises, mélaniées et redistribuées  au;
joueurs : ainsi la quantité totale de député
n’est pas modifiée mais la répartition entre le
joueurs devient différente.

La partie reprend o elle s'était arrétée, cha
que joueur conservant ses points. Si un gou
vernement était formé il demeure en place.

née et le joueur gui a le plus de points a gagne
(le nombre de députés n'est pas pris er
compte).

Il. ATOUTS ET CAS SPECIAUX

1. LA CARTE « PREMIER MINISTRE »
Elle permet de former un gouvernement.

Le joueur qui la posséde peut 4 son tour, s'il le
désire, tenter de former un gouvernement. I1
n'est pas nécessaire que le Premier Ministre
soit issu du plus fort parti (en points ou en
députés), il peut méme n'avoir aucun député,
Il dépose sa carte devant lui et appelle — ou
non — certains joueurs 4 former autour de Jui
une coalition. Les joueurs sollicités peuvent
aceepter ou refuser, selon leur stratégie per-
sonnelle,

Les négociations sont publiques ou secrétes
selon le veeu de chague joueur. Elles ne peu-
vent justifier sucun commerce de points, car-
tes ou députés.

2. CHUTE DU GOUVERNEMENT

Un gouvernement tombe dans les 4 circons-

tances suivantes :

a. Démission du Premier Ministre

Elle peut intervenir 4 tout moment, soit  son

tour soit entre 2 joueurs, il i’y a aucune péna-

lisation.

La carte « PREMIER MINISTRE » est

remise au talon,

b. Toute raison inserite sur une carte « EVE-

NEMENT »

On applique alors les pénalisations inscrites
ur la carte.

N.B. : rien ne s’oppose & Iutilisation simulta-

née de la carte « UNION NATIONALE ».

Cette carte ne peut ére contrée que par une

carle identique déposée par n'importe quel

joueur qui peut elle aussi &tre « surcontrée »

7. REMANIEMENT MINISTERIEL

Le chef du gouvernement peut, & son tour,
apporter 4 son gouvernement toute modifica-
tion qu’il jugera opportune sans ére obligé de

8. DISSOLUTION

Le chef du gouvernement peut, & son tour,
dissoudre I Assemblée.

LA DISSOLUTION NE PEUT ETRE
JOUEE QU'UNE FOIS DANS LA PARTIE
(ce n’est pas un acte de jeu).

9. DEMISSION

— Le Premier Ministre peut démissionner 4
tout moment. Cette démission entraine auto-
maliquement celle du gouvernement (voir
page 6).

— Un membre du gouvernement ne peut

Les joueurs procédent & un vote d’investiture.
Si le gouvernement obtient la majorité abso-
lue : il est forme. [ tente alors de « tenir » la
durée d"un ou plusicurs tours de table, malgré
les attagues ou les événements contrariants.
§'l n’obtient pas la majorité, le joueur
reprend sa carte et on tourne jusqu'a ce qu'un
joueur créé un gouvernement.

Le fait d’avoir é&é membre du gouvernement
précédent ou méme son chef n'est pas un obs-
tacle & la participation ou a la direction d'un
nouveau gouvernement (sauf en cas de pénali-
sation particuliére).

¢, Dépét et vote d'une « MOTION DE CEN-
5' »

Lorsqu'un joueur, & son tour, expose la carte
« MOTION DE CENSURE », les joueurs
procédent & un vote. Le Premier Ministre ne
peut 5'opposer & ce vote,

— Si la motion de censure est votée (majorité
des voix exprimées, chacun apportant le nom-
bre de voix correspondant 4 son nombre de
députés), le gouvernement tombe.

— S5i la motion est repoussée, le joueur
reprend sa carte et peut effectuer une autre
attaque, $'il le désire,

par une autre « PRESSION DE L'ARMEE »
et ainsi de suite, I'une annulant I'autre ( un
Joueur peut dans ce cas exceptionnellement,
pour contrer et surcontrer, abattre plusieurs
cartes & son tour),

solliciter un nouveau vote. Ceci n'est pas un
acte de jeu {ex. il peut expulser de son gouver-
nement certains éiéments et y faire entrer cer-
tains autres s'ils sont consentants),

On proctde alors & des élections : les plaques
déja utilisées et conservées & part sont repri-
ses, mélangées et redistribuées.

démissionner qu’d som tour. C'est alors
acte de jeu exclusif de tout autre,

Il peut done arriver que, suite & une démis-
sion, un gouvernement normalement investi
se retrouve minoritaire, ceci ne suffit pas 4
provoquer sa chute.

CONCLUSION

Ces pages représentent les regles générales du
POLITICO.

En cas de désaccord et au cas ou celui-ci ne
pourrait tre tranché par la régle, un vote
entre les joueurs dictera la lof (chacun dispo-
sant la d’une seule voix),

En cas d’égalité un deuxiéme vote sera orga-
nisé en faisant intervenir le nombre de dépu-
1és.

jeux
™

RUE GAY-LUSSAC

Dans les deux cas la majorité absolue doit 8re
obtenue.

De la méme maniére, une modification de la
régle peut étre votée par les joueurs (le vote ne
ppourra avoir lieu qu'un tour aprés sa proposi-
tion).

Dans tous les cas, les comptes seront établis
d’aprés les suffrages exprimés.
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TABLEAU DE MARQUE

NOMS DES JOUEURS

oépuTes | ponts |oeputes | powrs |otpurts | pomirs |neputes | pomTs |oéputes | ponTs [ocpures | pomrs [oeeutes | paswts |oéeuncs | poiNTs

| |

|
I
RESULTATS DES VOTES

POUR
CONTRE
ABSTENTIONS
TOTAL




