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Les joueurs font la course de la
montée & lalpage. En chemin,
ils répondent a des questions a
propos de la Suisse. Le premier
arrivé a la derniére vache a ga-
gné. Tout le monde peut gagner
a ce jeu quelles que soient ses
connaissances préalables.

@ 20'-30' mémoire

2-4 joueurs apprentissage
i1z ] rs l l PP g
“l désBans * hasard

Les regles du quiz sont en
page 2

HELVETIQ comprend deux jeux qui se
jouent séparément:

LE JEU POLITIQUE
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Les joueurs tentent d’accroi-
tre leur inftuence politique
en accédant a des postes de
pouvoir, et en votant ou en ap-
pliguant des lois au moment
opportun. De ta vraie politi-
que avec cartes sur table sans
dessous de table.

@ 60’ go réflexion
3-4 joueurs hasard
‘ !‘ jou asar

“‘ dés 10 ans | I apprentissage

Les régles du jeu politique sont
en page 10
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2[4 « MISE EN PLACE

2.1 [ CHOISIR SA COULEUR

2.2 /[ PRENDRE SON AIDE DE JEU

2.3 [PLACER LES DES

2.4 [ CHOISIR ET PLACER I3 CARTES QUIZ

2.5 / PLACER LES PIONS
2.6 [ PLACER LE MARQUEUR

2.1 { CHOISIR SA
COULEUR

Chaque joueur choisit
une couleur de pion.

2.3/PLAC§R
LES DES

Lesdéssont misadis-
position des joueurs.

2.2 [ PRENDRE
SON AIDE DE JEVU
Chacun prend laide
de jeu qui correspond
a sa couleur de pion.

2.4 | CARTES
QUIZ

Cheisir 13 cartes
quiz de couleurs
variées parmi les
156 cartes quiz et
les placer au hasard
autour du plateau.
On jouera une par-
tie entiére avec ces
13 mémes cartes

2.5 /PLACER
LES PIONS

Chaque joueur met
son pion sur la va-
che apres le pan-
neau indiguant le
nombre de joueurs
(2,3 ou 4).

2.6 [ PLACER
LE MARQUEUR

Le plus jeune joueur
commence la par-
tie et place le mar-
queur sur Uempla-
cement signalé par
un oiseau.

PARTICULARITE SUISSE

‘On Jouera a tour de rdle dans le sens con-
‘traire das aiguilies d'une montre.
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» DEROULEMENT DE LA PARTIE

3/4

3.1 / CHOISIR LA QUESTION
3.2 /LIREET REPONDRE

3.3 /LANCERLES DES
3.4/ AVANCER LE PION
3.5/ AVANCER LE MARQUEUR

3.1 fCHOISIR LA QUESTION

Le joueur dont c'est le tour a le choix
entre deux questions du quiz: celle sur
laquelle se trouve le marqueur ou celle 1\
située juste avant le marqueur par rap- : )
port au sens du déplacement. '\___,a

Sensde
déplacement

3.2 /REPONDRE A LA QUESTION

Le joueur lit ensuite la question qu’il a choisie a haute vaix, y répond, puis re-
tourne la carte quiz sur place pour en vérifier la réponse. Celle-ci apparait en
gras. Une fois la carte retournée le joueur la laissera en place.
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