


HELVETIQ cornprend deulx.!eux qui se
jouent sêparénrent:
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Les joueurs font [a course de [a
montée à t'atpage. En chemin,
its répondent à des questions à
propos de [a Suisse. Le premier
arrivé à [a dernière vache a ga-
gné. Tout [e monde peut gagner
à ce jeu quettes que soient ses
connaissances préatables.
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I-E JEU POLITIEUE

Les joueurs tentent d'accroî-
tre [eur inf [uence potitique
en accédant à des postes de
pouvoir, et en votant ou en ap-
ptiquant des lois au moment
opportun. De [a vraie potiti-
que avec cartes sur tab[e sans
dessous de tabte.
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Les règtes du quiz sont en
page 2
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hasard

apprentissage

Les règles du jeu politique sont
en page 10
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2.t /cHorsrR sA
COULEUR

Chaque joueur choisit
une couleur de pion.

2.2 / PRENDRE
SON A]DE DE.'EU
Chacun prend l'aide
de jeu qui correspond
à sa couteur de pion.
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2.5 / P!-ACER
LES DÉS

Les dés sont mis à dis-
position des joueurs.

2.4 / CARTE§
autz

Choisir 13 cartes
quiz de eouleur§
variées parmi [es
156 cartes quiz et
[es placer au hasard
ôutour du ptateau.
On jouera une pâr-
tie entière avec ces
13 mêmes cartes

2.5 / PLACER
LES PIONS

Chaque joueur met
son pion sur [a va-
che après le pan-
neau indiquant [e

nombre de joueurs
(2,3 ou 4).

2.6 / PLACER,
LE MAROUEUR
Le ptus jeune joueur
commence la par-
tie et place [e mar-
queur sur t'empta'
cement signaté par
un orseau.

5"r / cl-rolsrR LA ouE§TroN
Le joueur dont c'est te tour a [e choix
entre deux questions du quiz: ce[[e sur
laquette se trouve [e marqueur ou ce[[e
située juste avant [e margueur par râp-
port au sens du déptacement.
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5.2 / RÉPONDR,E À LA QUESTION
Le joueur lit ensuite [a question qu'iI a choisie à haute voix, y répond, puis re-
tourne [a carte quiz sur place pour en vérifier [a réponse. Cette-ci apparaÎt en
gras. Une fois Ia carte retournée [e joueur Ia laissera en place.

thème ---- ----.- --- cuLruRE

- réponSe
(en gras)
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Selon [e choix de [a question et la r6ponse, iI y a trois possitrilités (4, B et C) de
poursuivre son tour:

Si ie pion du joueur qui [ance tes dés arrive sur une de ces vaches
spéciaIes, on apptique alors l'effet comme suit:

!.tAl
Si sa réponse est
juste, et que [a ques-
tion choisie était ce[[e
sous le marqueur, i[
Iance tes trois dés.

3.4A1
Le joueur avance son
pion du nombre de
cases indiqué sur un
dé de son choix.

5.58/
Si sa réponse est jus-
te, et que [a question
choisie était située
avant [e marqueur,
le joueur [ance un dé
b[a nc.

3.48I
Le joueur a\rance son
pion du nombre de
cases indiqué sur [e
dé btanc.

5.IÇ/
Si sa réponse est
fausse, [e joueur lan-
ce [e dé rouge.

t.Ac I
Le joueur avance son
pion du nombre de
cases indiqué sur le
dé rouge.

si un pion se trouve
déjà sur cette vache, [e
rétrograder vers [a pro-
chaine vache sirnitaire
s'ilyenaune.

Si un pion rétrogradé
arrive sur une vache
occupée par un autre
pion, ce dernier est ré-
trogradé à son tour.

Retancer un dé b[ano
et reculer selon [e nom-
bre de vaches indiqué.

Relancer un dé btanc
et avancer seton [e
nombre de vaches in-
diqué.
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Les joueurs adverses
recutent d'urre vache.

Avancer seton [e même
nombre de vaches que
sa position actuette sur
[e ptateau. Si vous êtes
premier, avancez d'une
vache, ou si vous êtes
deuxiènre, de deux va-
ches, etc.
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Si [e joueur arrive sur une vache spécia[e,
it apptique I'effet exptiqué sur [a page ci-6ontre.

3.5 A/ B / C /AVANCER LE MAROUEUR
Le joueur finit son tour en avançant
[e nlarqueur sur [a carte §uivante.



_ Le prernier joueur à attein.
I dre la vache d'arrivée ([a va_

= 
chedécoréeavanttechalet)

l! remporte la partie. ll n,est
o pas nécessaire d'atteindre
_ la vache d'arrivée dvec un

\ j"t de dés exact.
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ASTUCES POUR GAGNER.
Choisir te dé
Lorsque vous [ancez trois dés et que vous procédez au choix d,undé parmi trois pour avancer, te plus haut 

"f,iffrà 
,i".t pas toujoursle meilteur choix. Evaluez t'effet de 

"nuf 
r" .niifr* avant de prendreune décision.

Lecture des questions
Demandez aux autres joueurs de bien Iire les questions et les ré_ponses des cartes à haute voix. Ceta ror. p*r.Liira de mieux mé-moriser les réponses pour plus tarcJ.

Congratulations
Lorsqu'une fermière ou un ferrnier répond juste à une question, [econgratuler en disant « euelte culturei »


