I_el ysetla Cocarde

Le J¢0 de la Révolution Frangaise

236 JORCHrs:

Le jeu consiste a traverser toute la période de la
Révolution si possible sain et sauf. Les joueurs
ont le pouvoir de fagonner "'Histoire en
supprimant des événements. Le jeu s"arrete guand
un joucur parvient en case 56. Le Eagnant est celui
qui a accumulé le plus grand nombre de brevers de
civisme, GAGNER DES BREVE'TS DE
CIVISME EST DONC LE VERITABLE BUT
DU JELU.
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MATERIET

Fe plateane ;

56 cases chronologiques. Les zones bleues,

jaunes ou rouges correspondent a cing périodes

historiques o0 les risques sont gradués. Les
assages d'une période a ["autre sont marqués par
es cases obligatoires (cases blanches). Deux
arcours annexes : la prison (Conciergerie) et les
rontiéres, une case de déportation : la Guyvane.

6 [iars
Représentent les joueurs et sont déplacés sur le
plateau.

O PFTCHNS

Ferracent les événements de la Révolurion., Un
menu est distribué en débur de partie a chague
joucur qui s’y référe constamment pour connaitre
la sentence de la case sur lagquelle il arrive
(dangers, gains ou pertes, erc. ).

FI0 cartes
48 Cartes de role qui servent a se marguer ou
marquer un adversaire, donrt :

20 = gocarde : révolurtionnaire,
20 = fleur de lys : rovaliste,

8 4 = croix : préwre.
30 Cartes d’attaque et de défense

4 arttaque : 4 bleues, 4 jaunes, 7 rouges.

$# défense : 4 bleues, 4 jaunes, 7 rOUZes.
Elles ne sont valables que pendanrt les périodes
historigues qui correspondent a leur couleur.
20 Cartes de personnages céléebres, indiguant en
haut a gauche la période pendant laguelle elles
sont valables.

EX.: 1o ROBESPFPIERRE. Valable de la case 19

I&i alacase 43 incluse.

4 Cartes d évasion. Elles permettent de
s'échapper de la prison ou de Guyane.

8 Cartes Livres Philosophiques. Pour 2 livres
philosophigques on gagne un arbre de la liberté.

Les dés : 2 dés spéciaux comportant chacun un lys ~e
et une cocarde -

80 arbres de la liberié et 80 brevets de civisme.



F &

Les joueurs placent leurs pions au DEPART.
6 cartes sont distribuées une 4 une a chagque joucur
31-“' doit les garder cachées en main. Le pagquet non
istribué — LA PIOCHE — reste face cachée sur Ia
table. Pendant le jeu, chague joucur gagnera et
perdra des cartes. Sa « main » ne doit comporter
qgue 6 cartes maximum. En cas de dépassement, il
rejettera immediatement ["exces au EEBLUIT : les
cartes rejerées sont empilées face visible 4 cHeé de
la pioche. Le reburt sera retourné si la pnoche ext
Epuisée.
l.es cartes abattues au cours du jeu {(défense,
personnage céléebre, évasion) vont au rebut et ne
seront pas remplacées. Il arrivera done gqu'un
joueur ait moins de 6 cartes en main, et méme pas
de cartes du tour.

L. feaiey

A chaque tour, le joueur doit dans 'ordre :

1. prendre une carte a la pioche — sauf les prétres
(voir plus loind,

2. jouer une carte ou jeter une carce (il peur la
garder s'il a moins de six cartes en main),

3. tirer les dés er avancer. Il consulte le menu et
exécutre les sentences des cases attemntes, selon son
role.

Jouer une carte, ¢ est

® se marquer d’un role (@. 9.1 ) ou marquer
un autre joueur, ¢n posant devane lui la carte de
rale face visible,

® ou attagquer un adversaire avec une carte
d’attagque de la couleur qui correspond a la zone
ou il est arrété. Celui-ci peurt se détendre par une
carte de défense de la méme couleur ou par un
personnage célébre valable.

Indépendamment, le joucur peut 4 son tour, tout
a la fois : poser des livres philosophiques (2 = 1
arbre de la iberté&), planter des arﬂrcﬁ de la liberré,
jouer des personnages céléebres qui lui sont urtiles.

Ies rales

Tant gu'un joueur a devant lui une carte de rile, il
subir les événements en fonction de ce role, qui
peut donc @étre avantage ou inconvénient (volr en
détail : Pavance automartique). A son tour de jeu,
le joueur peut recouvrir son margquage, ou celui
d"un adversaire, d'une nouvelle carte de rile. La
carte recouverte, devenue inutile, sera rejetée au
rebur.



JELT

ATTENTION !

Les prétres.

A la différence des aurres, le prétre ne prend pas
de cartes a la pioche, mais demande « & ritre
d’aumdne « une carve a un des joueurs. Celui-ci
choisit dans son jeu la carte qu’il remet au prétre.
Le prétre peut avoir 2 réles simultanés -

=+ @Esignitie préwre révolutionnaire (= jureur = ou
" ARSCCIMeNTE =)

+ A signifie préwre rovaliste (= réfracraire =)

Un prétre ayvant un double marquage subit les
sentences correspondant a ses deux rdles & la fois.
Il ne peut changer de réle que par étapes, ex. :
un prétre rovaliste 4 ne peut devenir
révolutionnaire directement, mais il peur :
recouvrir la s par une 4 — - 4 = - il sera
prétre simple

ou

recouvrir la + par une = —= l'l'u'*'* - il sera
royvaliste.

Le marquage contradictoire (@ af est interdir.

I avrance

A son tour de jeu, le joueur tire les deux dés en
méme temps. 5'1l ne tire gque des chiffres, il est seul
aavancer, 5"l tire un symbole : (&) ou A~ tous les
joueurs margués de ce réle avancent éen avance
automatigque. Le symbole compte 1.

Exemples :

1 += 3 — Lenreur seul avance de 4 cases.

2 +{® — Sile tireur est révolutionnaire, il
avance de 3 cases, sinon il ne bouge pas. Tous les
révolutionnaires avancent de 3 cases.

+ &) —= T'ous les révolutionnaires avancent
de deux cases.

+ (&) — Tous les joueurs marqués de "un ou
"faurre role avancent dune case.
Scul le tireur est concerné par les cases
obligatoires et par les sentences des cases sur
lesquelles il arrive. Les joueurs en avance
automatique n'en tiennent pas compte.

I.es cases obligatoires (cases blanches)

Elles fonctionnent comme des barrages. Pour les
dépasser, le joueur doit s’arréter sur la case en
rirant le chiftre exacr avec les dés. 871l dépasse ce
chiffre, il avance et recule comme au jeu de M"oie,
sauf s'il a un personnage célébre valable pour cette
case, ===



N avance automatique, on passe les cases
abliFatoires comme une case normale.

I.es cartes de personnages oélebres

peuvent, pendant leur période de validité :

1. servir de = passe » pour les cases oblhigatoires,

2. protéger le jouecur contre le danger présenté par
un case,

3. servir de défense contre une atraque.

Le joucur peut abattre le personnage célébre
pendant "avance ou au moment de Mattagque.

L prizon de la Conciergerie

Le joucur en prison ne peut ¢tre artaqué. La case 8
= Guillotine fonctionne comme une case
obligatoire : il faut tomber pile dessus, par les dés
Ou e avance automatigque.

CGuillotinég, le joucur recommence le parcours : il
jette son jeu au rebur, se place sur la case déparr er
attend son prochain tour pour reprendre six cartes
ala pioche et repartir.

Méanmoins, il conserve ses arbres de la libercé e
xes brevers de civisme,

F.es frontiéres

lL.e joucur peurt &tre artagqué par des cartes
d'attaque de rtoute couleur. Case 8 des frantiéres
= case obligatoire qui Mexpédie en case 53 du
parcours. 571l est tué — voir prison (Guillotiné. .. ).

Cruvarne

Déporté en (GGuyane, le joueur ne sortra (case 53)
u'en faisant un double {(double chiffre ou double
symbaole). Il est inartaquable.

IF.es arbres de {a libertd

Ils doavent étre plantés (placés) sur des cases déja
parcourues par le joueur, done derriére lui, et a
son tour de jeu. Le jouecur gqui « plante = un arbre
annule la case. 1l supprime donc des périls pour
les autres joucurs et réduit le parcours. Pour
chaque arbre planté il gagne un brever de civisme.
Cases interdites :

® celles o0 se trouve un autre Jousur,

® celles qui permettent de gagner des arbres.
Les cases annulées n'existent plus, on les saurte
sans les compter.



Fin de partie et gagrnarnt

Case 56 = comme une case t}bligacuirr: Le joueur
Parvenu sur ceotte case arréwe le jeu. (81l v est
Arrivé en avance automatique, il laisse le tireur
terminer sa manceuvre). Il a le droit de prendre un
brever de civisme a chaque joucur. Chacun fait ses
comptes : celul qui a le plus de brevets de civisme
est le gagnant de la parnie. Les arbres non plantés
ne comptent pas. En cas d’ex aequo, le joucur le
plus avancé gagne.



1.5 mai 1789, REUNION DES ETATS GENE-
RAUX. Anendez d'étre rejént par un aulre
JOUBLI PO POUVOT avanter {sauf avance sulo-
miatigue)

2 SOCIETE PHILANTROPIQUE. Gagnez 3
caries {pioche) el jetez 3 cartes (rebut).

3. 20 juin 1789, SERMENT DU JEU DE PAUME.
S vous Bles®, gagnez 1 arbve de la beng et
passez en case b

4. 23-24 juin 1789, «NOUS SOMMES ICI PAR
LA VOLONTE DU PEUPLE... ». RALLIEMENT
DU CLERGE AU TIERS-ETAT. Si vous étes +,
gagnez 1 arbre de la fiberté.

5.0 juitet 1789, ASSEMBLEE NATIONALE
CONSTITUANTE. Case obigatoire. Sivous étes
®, gagrez 1 arbre de & fiberté.

6. 14 puillet 1789, PRISE DE LA BASTILLE Si
vous &es @, gagnez 1 arbre de fa bené,

T.NUIT DU 4 AQUT 1789, ABOLIMION DES
PRIVILEGES. Si vous Bles fy, ietez 1 carte (re-
bul)

B. 26 aodl 1789. DECLARATION DES DROITS
DE L'HOMME ET DU CITOYEM, S vous #les
®. . out, gagnez 1 artre de 4 fberts.

9. 6:oclobre 1789, LES FEMMES RAMENENT
LE ROI A PARIS. Si des jouews de sexe oppo-
86 se frouvent pariager cefle case [homme
recile en case 7

3, 24 février 1793, LEVEE DE 300 000 HOM-
MES. Vous étes mobiisé, PAS D'ECHAPPA-
TOIRE. Pantez aux frontiéres case 3 (Vendée),

35, 10 mars 1793, TRIBUNAL REVOLUTION-
NAIRE CONTRE LES SUSPECTS. Si vous éles
4 allez en prison case 1. Tous les autres
jousurs o reculent de 3 cases - ET SUBIS-
SENT LES EVENEMENTS -,

3. 18 mars 1793, «<LOI AGRAIRE = INTER-
DITE SOUS PEINE DE MORT. Si vous dtes s,
sauter en case 38. 5 vous Btes®, perdez
1 carte (rebut).

37.6 awil 1793. FORMATION DU PREMIER
COMITE DE SALUT PUBLIC. Une ereur adm-
Risirative vous rervole case 30 {ni gain i perte)
38, Juiliet 1793. INSTALLATEON DU COMITE
DE SALUT PUBLIC. TRIOMPHE DES « SANS
CULOTTES ». Case obigaioire. Si vous Sles
@, gagnez | arbre de la fbend.

309, 13 juilief 1793, ASSASSINAT DE MARAT,
Vous &tes malencontreusement pris pour
Chariotte Corday et emmené 4 'échafaud. Pre-
ez un nouveay départ!

40. 4 fevrer 1734, SLPPRESSION DE L'ES-

CLAVAGE AUX COLONIES. Gagnez 3 atves
de i fiberg,

#1. 26 feviier 1794. DECRETS DE VENTOSE
(SAINT-JUST). Redistribuez 4 volre guise les
cartes des jousurs emprisannés,

10, 19 décambre 1789, CREATION DES ASS)-
GNATS, Changez volre monnai: prenez 2
cartes (pachel., jeter 2 cartes frebut),

11. 15 jamvier 17%0. CREATION DE 83 DEPAR-
TEMENTS. N gain ni perie.

12, 12 juillel 1790, CONSTITUTION CIVILE DU
CLERGE. S vous dles 4, rejouer les des.
13, 14 uiliet 1790, FETE DE LA FEDERATION
| i vous #es @, gagnez 2 arbres de fa bené
| 14. 4%invier 1791, LES PRETRES NON-
| JUREURS SONT DECLARES REFRACTAIRES
| N6 gain ni pere,

[ 15,2 awil 1791, MORT DE MIBABEAU. Mar-
quez voire deuil: jetez 1 carte (rebut)

16, 14 juin 1791, LOL «LE CHAPELIER », Cette
loi interdit les associations ouvréres. Si vous
Bles rejoint par um-aulre Jouedr, reculsz en-
sembie case 6§, sans gagner d'arbre de la iberté.
17. 20 jun 1791, FUITE DU ROY A VARENNE.
Si vous Bles b, allez en prison, case 1,

18, 17 juiief 1791, FUSILLADE DU CHAMP DE
MARS. Vous éles blesse - passez un tour. Vous
obeirez neanmoins 4 la rege d avance aulomat-
e,

42 mars-avil 1734, HEBERT PUIS DANTON
SONT GUILLOTINES. Marquez cs doubde
deuil - jetez 2 cares (rebuf).

43, 8 juin 1794, FETE DE L'ETRE SUPREME. Si
vous étes @ out @, gagnez 2 artwes de s
liberté.

M, 27-28 juillet 1794 (9-10 thermidor an ).
CHUTE ET EXECUTION DE ROBESPIERRE
Marquez votre deul: jelez une care {rebut).

45, Juiet 1794, CONVENTION THERMIDO-
RIENNE. Case obiigatoire, Ni gain ni perte,

#6.5 aolt 1794. LIBERATION DES PRISON-
NIERS. Vious libérez ious les joueurs en prisan.
lis rejoignent la case 30, Vous gagnez 2 arbres
e la fherté,

47, 24 décembre 1794, ABOLITION DU
« MAXIMUM =, Perdez TOUTES les carles que
VOUS a¥eZ en man.

48. 21 février 1795 SEPARATION DE LE-
GLISE ET DE L'ETAT. Si vous dleseb, ou +de
quelque tendance, jelez 2 cartes (rebuf),

49, 25 février 1795. CREATION DES
GRANDES ECOLES. Si vous avez dans volre
= fvres philosophiques, vous pouvez
2 CHACUN contre UN arbee de a
berté.

50. mai 1795, EMEUTES DE LA FAIM. EXECL-
TION DE FOUQUIER-TINVILLE. Sl vous dtes #

19, 14 septembre 1791, LOUIS XVI ACCEFTE
LA NOUVELLE CONSTITUTION. Case obiga-
toire. Si vous étes s, gagnez 2 cartes (pioche)
6t jelez 2 cares (rebu),

20. TAVERNE. Vous ne sortrer de cette case
qu'en faisant un chiffre non-double ou par 'a-
vange aulomatique

21. 29 novembre 1791 POURSUITE DES
PRETRES REFRACTAIRES. Si vous 8les+ . ou
+ 4, allez en prison, case |

22, 14 décembee 1791, LE ROI DEMANDE A
L'ELECTEUR DE TREVES L'NTERDICTION
DES RASSEMBLEMENTS D'EMIGRES FRAN-
CAIS. Si vous Blese, et qu'un autre joueur
Vous fejoinl, partez ensemble aux frontienes,
case .

23.15 mars 1792 MINISTERE GIRONDIN
(Case oblgataire. Ni gain ni perte.
4. 20 awni 1792, DECLARATION D GUERRE

AL RO! DE BOHEME ET DE HOMGRIE. Vous
Bles mobilise. Allez aux frontieres, case 1

25. 20 juin 1792, INVASION BES TUILERIES.
LE ROI MAINTIENT SON VETO. Ni gain n
perte.

ou®, reculez en case 46, Mamuez vobre
dewil : perdez une carle (rebud),

§1.5 ociobre 1795 (13 vendémiaire an IV).
BARRAS APPELLE BONAPARTE. Case obliga-
tore, 5i vous Blesb, retoumes en case 45,
B2. 18 février 1796, FIN DES ASSIGNATS, Les
fluctualions monétaires vous fonl perdre 2
cartes (rebuf).

53, SALON DE MADAME DE STAEL. Vous
passerez 2 fours dans o salon sans avancer, A
chaque four ez les dés. Seuls les doubles
vous rapporteront des cartes {exemple:
double 2 = 2 caries].

54.27 mai 1797, EXECUTION DE BABEUF.
Margquez votre deul: perdez 1 carte {rebut).
85, 4 septernive 1797. COUP D'ETAT DU 18
FRUCTIDOR. S vous &tesahouttap, vous dtes
déporié en Guyane,

56. 8-10 novembre 1798, COUP D'ETAT OU 18
BRUMAIRE, Comene une case obligatoire. Vous
terminez ke jeu. Perquisitionnez chez vos adver-
saires el prenez & chacun 1 breve! de chisme.

PRISON DE LA CONCIERGERIE

1. Amivée 4 la prison.

2 Confiscation des objets de vaeur, Vous per-
ez TOUTES vos cartes.

3. Le gedlier est un ami, || vous kit sodir
{case 30).

6. 10300t 1792, LA COMMUNE DE PARIS
TRANE LA FAMILLE ROYALE A LA PRISON
DU TEMPLE. Si vaus Besp, partez en prison,
caze i,

2717 aoit 1792, CREATION D'UN TRIBUNAL
CRIMINEL EXTRACRDINAIRE. Une emeur de
dossier wous condamne 4 i prson (case 1) s
VOuS ' 85es pas en mesure de donner un breved
e visme.

28, 26 aodt 1792, DEPORTATION DES
PRETRES REFRACTAIRES. Sivous &es +ou
+ o, aez en prson, case 1,

29, 7 sepdembre 1792, MASSACRE DANS LES
PRISONS. Vous déclenchez le massacre, Tous
les joueurs en prison jetient keur jeu, revienment
au départ et reprandront le ey 4 feur tour avec
de nouvelies cares,

0. 22 septembre 1792, PROCLAMATION DE
LA REPUBLIQUE. Si vous dtes @, gagrez 2
arbres de fa libedé

31, 19 novernbre 1732, LA CONVENTION OF-
FAE SON AIDE AUX PEUPLES OPPRIMES.
Gagnez 1 carte (pioche]

32,17 janvier 1793. LOUIS CAPET EST-IL
COUPABLE ? REPONDEZ

QUI: gagnez la case 38. NON : continuez nor-
malement Je jeu.

3. 21 janvies 1793 EXECUTION DU ROI, Mar-
quez volre deul: jelez une carte (rebyt)

4, On vous fait passer un message. Tirez une
carte dans Je jeu du joveur de volrg choix

5. Sairée pogtique.

6. Promenade en charetie dans les rues de
Pais.

7. Armivée Place de la Révoluon,

8. Guilloting. (Comme une case obligaboine). Je-
tez fout votre jeu. Retoumez 4 la case Déparl A
voire dour, reprenez & carfes.

FRONTIERES

1. VALMY ; 20 septernbre 1792, Gagnez 1 carte
{pioche).

2. JEMMAPES; 6 novemive 1792. Gagnez 7
cartes (pioche).

3. VENDEE: 1793, Perdez 2 cares (rebut).
4, NEERWINDEN: 18 mars 1793. Vous les
blessé. Reculez en case 1 (Valmy).

5. PRISE DE TOULON PAR LES ANGLAIS: 22
300t 1790, Prisonnier des Anglas, vous vous
échappez en Guyane don seul un doubie vous
fera sortir {case 53).

6. CAPTURE DE LA FLOTTE HOLLANDAISE ;
22 janvier 1795. Gagnez 3 cartes [pioche).

7. CAMPAGNE D'TALIE: 1796-1797. Vous
Bles ué & b prise du Pord d'Arcole. Jetez tout
vore jeu. Refoumer & | case Départ. A volre
tour, preniez 6 nouvelies cares.

8. Case obiigatoire pour reven des frontigres.
Gagrez 4 carfes (pioche), rendez-vous case 53
chez Mme de Stagl



