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6O CARTË§ WÇ§X

FAçES

ôut
2 cnrtes

par couteur

EION hIEUTRE INITIÀTIVE
2 cartes 3 cartes 2 cartes

pàr'coülerrr par cculerrr par cûuleur

. 0n jouera avec les; 60 cartes quel que
soit [e nombre de joueurs.

" E[[es; so retrouvent en 5 couleurs dif*
férentes: rouge, vert, bleu, jaune et
gris {cou[eur neutre)
. ehaque couleur se rÊtrouve en '12

exemptaires, avec [a répartition do
fonction suivante (exemple pour ie
joueur rouge):
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3 car tes par

co uleu r
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I PLATEAU
Voir pages 14 et
'l5pouruneexpti'
cation clétaitiée
du plateau.

§pÉ C

li{AR&UHUR
DE TEMP§

4 MAR,EU§UR§
DE sEORË§

*****
5 parjoueur

2 CUBHS
NEUTRE§

- ****

. LlIiIisés si ['on joue
à moins de 4 joueurs

. Its seront placés au
Corrseil FédéraI
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" Lors d'une votatiolr popr"rtaire, Ies cartes initiative et référendurn comptent
comms neutres-

25 EARTE§ §PEC

face cadre
nru ltie otone

ily a cleux types de cartes spéclates, ce[[es avec cadre mutticolore et cettes
avec cadre rouge" Voir page22 pour les explications.

35 JEToN§ t-or§
Gl @-i G) e';) G) tqr (f, Qc.i (Pj (e/

" 5 jetons par couleur : 4 couteurs dc jouerurs (rouge, vert, bteu, jaune)
I I r:üulcur neurre, le gris.

" On jouera avec 25 letons [ois qr"reI que soit te nclm[rre de joueurs.
. lt y a 1û jetons en rêserÿe pour rer"rrptacer des jetons pe:'clus ou endommagés

4 Ar&§§ ME.'EU

!
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Les aides de jeu per-
mÊttont ci'avuir un ré-
sunré tles règles pen-
dant Ia partie
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çl NIVEAU
FÉDÉR.AL

NIVEAU
CANTONAL

NIVEAL'
COMMUNAL

EXEMPLË

EXÉCUTIF
FÉDÉRAL
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FISTE DES
ÉcuÉazucrs
= repere
temporeI

9 CASES
lcase=1bâtiment

LO15 (à ne pas confondre ÉCxf f_leS
Les jetons lois se- avec les fenêtres, DES SCORES
ront posés sur ces qui sont unique- = décompte
emplacements. ment décoratives) des points

E

POUVOIR
EXÉCUTIF

E

POUVOTR POUVOIR
JUDICIAIRE LÉGI§LATIF
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POINTS

- points par pion
ou par [oi présents
dans [a case, en
fin dê partie lors
du décomptefina[.

*. tt

CONDITION DE PROMOTION
(ou PRÉ-REoUrs)

lI faut avoir un pion présent
sur ta case d'où part [a flèche
pour monter un pion dans [a
case où arrive [a ftèche.
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COUTS DE TRANSITION

= nombre de cartes à

Jouer pour Bouvorr pa§-
ser d'une case à une
autre (= élections).
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ENTREE EAN§
LE PAYSAGE
POLITISUE
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PLACER. LE DÉ
Le dé blanc est mis à por-
tée de main des joueurs.

PLACER LES CARTE§ 5PÉCIALES
. Les oartes spéciates sont mé[angées et posées face
cachée à côté du ptateau, constituant également une
pioche (voir itlustration ci-dessous).
. C h aq ue j oueu r prend une carte s péciate q u'iI regarde
et garde secrète.

Le premier joueur reçoit 3 cartes voix qu'il regarde et
tient cachées en main. Le second joueur en reçoit 4,
te troisièrne 5, et le quatrième 6.

1:ioche tle
carte§

'i péc iaIes

d éfa u sse
de cartes
spéc lates

(f aces
visibtes)ttl
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.",:g.. PLACER LES CAR.TE§ VOIX
,' -r' . Les cartes voix sont métangées et posêes face ca-

chée à côté du plateau, constituant une pioche (voir
iltustration ci-contre).

, . On détermine [e premier joueur en retournant une à
ro:l-r une des cartes voix sur [a défausse (emptacement où
. I les joueurs se débarrassent des cartes jouées) jus-

*l:,, qu'à ce que [a couleur de ['un des joueurs apparaisse.

.i . , " Particularité suisse: on jouera dans [e sens contrai-
I rr re des aiguittes d'une montre.

PLACER LES
JETONS LOIS

.@ t,@

. 0n place au hasard I je-
tons Iois sur Ie ptateau aux
emptacements prévus à
cet effet (3 par niveau).
. Les jetons lois restants
sont posés sur [a table à
portêe de main de tous les
jou e u rs.
. On jouera avec toutes les
lois quel que soit [e nom-
bre de joueurs.

PRENDRE §ON AIDE
DE JEU
Chaquejoueur prend une
aide de jeu de sa cou[eur.
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défausse de
cârtes voix
(faces visibles)

pioche de
cartes vtrix

Lt.lll
&&
CI.IOISIR SA COULEUR
. Chaque joueur choisit une couteur et reçoit 5 pions
correspondants, ainsi qu'un marqueur de score.
. ll place son rnarqueur de scores au bas de l'échette.
. A moins de 4joueurs, on place [es deux cubes neu-
tres au ConseiI Fêdérat (it n'y a p[us ainsi que 5 pta-
ces disponibtes). Les cubes neutres ne sont pas des
pions.

1

.l

PLA,CER, LE MAR-
QUEUR EE TEMPS
Le marqueur est ptac6 sur
le prernier tiroir au bas de
la co[onne de tirorrs. lt agira
c0mme marqueur de temps.
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5.r B/ LANcERT-EoÉer
PIOCHER DES CARTE§

. Le joueur lance ensujte te dê et ,pioche le
norn:bre d.€ Eaftesv,oix indiq,Ué par l,e dê.

[ *"rus;î:::,:i**'" ''
. Si un ou sieurs p ur sont
présents s ne case igure [e
symbo[e

execu
exécu

i{ pioche une carte supplémentaire ilar case ou
iI est présent.

Lorsqu'il n'y a plus de cartes à piocher, on nnélange ta défausse pour consti-
tuer une nouvelle pioche.

A son tour de jeu, un joueur choisit entre deux options, soit obtenir des cartes,
soit jouer ses cartes

. Uentrêe des pions sur [ê plateau se r;e,

fait par une étection, dont [e coût est in-
diqué tout en bas des cases inférieures.

t;"tl-it-=r . Une élection consiste à déplacer un pion de sa couleur d'une caseoo E vers une case voisine, que ce soit vertica[ement, horizontatement ou
diagonatement.

§ f-". cartes de sa propre couleur comptent comme 2 cartes voix.

. lI faut avoir un juge (pion présent dans une case de Ia
voie judiciaire) pour apptiquer une [oi.
. Chaque juge peut app[iquer une [oi présente dans [a
case législative adjacente.
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§EFAIRE
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t.2s I
APPLIQUER

DE§ LOIS

t.7c I
PROPO§ER

DE§ LOIS

\.2D I
L,ANCER UNE

INITIATIYE

1.? 8,I
JOUER 5E§

CARTE§
SPÉCIALEs

. Pour chaque toi qu'it souhaite appliquer,
le joueur pose une carte voix (n'importe
taquelte) de même couleur que [a loi qu'il
souhaite appliquer sous son aide de jeu,
après ['avoir montrée aux autres joueurs,
et avance son marqueur d'un échelon sur
['échelte de scores.

BONUS D'APPL!CATION DE LOI§

a
I

=-TT

,l

a
I

*z ts

Si 5lois a.pptiquées de co,uleurs
diff6rentes = défausser les
cartes et gagner 5 êchelons

a
U

niveau communal
et cantonat: 1 toi ap-
ptiquée=+1échelon

niveau fédéra[:
1 toi apptiquée =
+ 2 échelons

I.2 C IPROPO§ER DEs LOIS

3.2 D I LANCER'UNE INITIATIVE

!.2 E IJOUER SES CARTES §PÉCTALES

+
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prop0sees

S!ON 8qE T!RË
AUCL}ru8 CARTH
R.ÉnÉn mNmL.,M,
ALOR.5

+

lI faut avoir um é[u par[ernË*teire c]arrs un nrvÊa, pôr.Jr pouvoir propüser une
[oi. Sinun, itfaut pror:éder par initiati,re (voir pilgo cr corrlre)

défart::sr: d Four proproser-Lrne lol, lt:
1 o ueu r se dÉfausse d'u ne
que{conque carte v<tix
rJr::ra main. Gi plirc.l les
jetons rle lili;: qu'il pro-
pcse à côtô dL: ce trx qu'i{
scuhiiito r ernrplacer.

o

Les lois sont accepté(rst ct
les.;ertons cle Iois prennerlt
li:ur ltiace sur [e L]iaLeau

IetOür nees

§IOT{ TIRE LIh!Ë CAR.TE
R.É rÉ R.Ehü D t-., rq, Ato R s

oo
@

clrte rcférendurl

Si rrne carto réfÉretrdurn app;rraîl, iIy;l un
référendunr el le ou les changentents tie
[ois sont sournis a l.r votation poputaire
(oxpticaIion ci contre).

cârtes
r< INITIATIVE »

défausse
de cartes
VO IX

E
S'iIy a une majorité
tie f.üOJtI, les nou-
veltes Iois propo-
§ées sont rejetées
et [es.jetons de [ois
actuet[ernent en
ptace y restent.

I CARTE
Fcur une initiativo au niveau
communaI ou cantonal

. A son tour de jeu, chacun peut lancer
une initiative âu moyen des cartes « lNl-
TIATIVE », même s'il n'est pas présent au
niveau [égistatif concerné.

" Un joueu r peut [ancer u ne i niti ative en se

défaussant de cartes voix [ibetlêes « lNl-
TIATIVE », quelte que soit leur couleur.

2 EARTES
Pour une initiative
au rriveau fédérat

E=UouU
En cas rJe nut (égatité ou que des
votes btancs), c'est te peup[e, « la
pioche». qui tranche. On rètourne
une à une Les premières cartes de
[a prioche jusqu'à ce qu'un OUI oLr

qu'Lrn N§N apparaisse: ce sera le
résultat du scrutin.

a.l:1. v(r'i rr,' ri I'ujotlti.r::a Iniin.

U
S'ityaunema-
jorité de OUI [es
[ois sont accep-
tées et [es jetons
de tois prennent
[eur place sur [e

p Iartea u .

@)@

M fl: §} O T.} [ LI. E M E hI T D LI 5C R.I"J TI N ET R. E § L' LTAT 5
Lorsclue tous [e:; jOueurs ûn1 vOLé, on dépouitte lë scrutill r]n retOLrInanl lers carte s;

It propose ators un set de 1 à 3 tois pour [e niveau choisi et [es
ptace à côté de oeux qu'ilsouhaite remplacer

VOTATI0 f\* PO PL,, LAI R.E

Clrlique loueur rloit vuler t'acoept.aliotl ott [e tr':fus cie ce
changemertt cle [ois (sauf s'it trr:1.tossôcle pIus atlcunu citr-
te en maitt) cn posant rlatts t'urtte (tas cotnnlLin.lu cûntre
de la tttrle) urre ou tleurl r;arIes voix f acos c;achées

Ch;,rque joui.rrr ayant vDté pioci6 Ênslllte' 'i
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un.ioueur peut jouar ses cârtes spée iales en tout temps [ors de son tûur de jêu
(sauf si iI a clécidé d'obtenir cles cartes), N-eur effet est exptiqué sur ta carte.

face cadre
multicotore

Les cartes spéciales
possédant un bord
muttico[ore peuvent
également être utiti-
sées comrne jokers, et
valent ators une carte
voix d'une couleur à
choix (elles peuvent
doncvaloirdeuxcartes
lors d'une élection). Si
['on utilise [a fonction
joker, on renonce ainsi
à I'effet exptiqué sur [a
carte.

face cad re
rouge

Les cartes spécia[es
à bord rouge servent
uniquernent à marquer
des points. Leur vateur
varie en fonction du
texte et de l'état du
plateau au moment où
etles sont jouées.

dos de tûutes tes
cartes spêciales

" Les pôints gagnés grâcc à des cartes spéciales sont imméciiatenrent reportes
sul ['éclrette des scores

" Les cartes spéci;r[es sont défausseos dans Ia dé{ausse cles carte,s spécrates t1ès
leur utitisation.

' t'apptication dos cartes spéeiates tiées à [a fin du jeu se derouLe en môme temps
que le décormpte finaI des points.

2§ ?

l{ ,ii I ir partie touche à sa fin <1ès que i'uno rles deux conclitictts suivantes est renrptie:

;,

ll 4 A / FtN DE LA PISTE DEs 4B I EIL ËÉDÉRAL
ÉcHÉaNces

,'il

fi

,.W

r:.,

l,r"
I

Lorsque [e rnarqueur detemps a at-
teiflt Ia dernière case de [a colonne
de tiroirs (piste des échéances).

0uand toutes les ptaces disponibles
au ConseiI Fédéral snnt occupées.

** ete
******

7 pions OU 5 Pions et
2 cubes gris

il!L

I

Chaque joueur (y compris celui qui a déc[enché [a fin de partie) peut encore'
dans l'ordre du tour, jouer une seute action 0n passe a[ors à un décornpte

finaI de points.

DÉCOMPTE FINAL DES POINTS
. Chaque pion et loi présents sur [e plateau font gravir à leur propriétaire
autant d'échelons que de croix suisses présentes sur sa case.

O O 2 points g & Z 2éche[onsàgravirsur['échet[e

. Lun cles joueurs prend les pions présents au ConseiI Fédérat et tes mélange
clans sa main sans Ies voir. lI taisse tomber un pion au hasard. ceIui-ci est étu

présitjent de ta Confédération, qui rapportera encore 5 échelons à son pro-
priétai re-

. Les joueurs app[iqueront également Les cartes spéciales à bord rouge [iées

à des conditinns de fin de jeu.

VICTOIR.E
Le joueur [e p[us haut sur ['échette des scores est déctaré vainqueur. En cas
d'égatité, Les joueurs concernês se féticitent de [eur victoire consensue[[e.

A§TU C E5 PCIT"' R. GAG h{ E R.

. ltesl parfois préf érabte d'nbtenir cles cartes voix sLipp[émentaires pour étargir sa

marge r:le manoeuvrc plutôt que jouer un trop petit nombre de cartes voix

. La voie judiciaire ne permet pas de mouvemenls horizontaux Ainsi, chaque pion

engagé sLrr cÊtte voie y restera penclant tout [e jeu.

. ['obtention de panachage de lois tapporte âutant de points que [a présidence
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3 e /, / §E FATRE Éltnr (voir page

*4-.Â

t7)
. Les cases du lêgistatif can-
tonal et fédérat ont respecti-
vement 1 et 2 flèches pointant
vers une case voisine.

. Par exempte, it faut avoir un
de ses pions dans la case du
tégistatif fêdérat (case du mi-
Iieu, en haut) pour pouvoir étire
un consei[[er fédéral (case de
droite, en haut).

FAUX

*+t

. CeIa indique une condition de promotion (ou « pré-requis »), où t,on doit
avoir un étu/pion de sa couleur dans ces cases pour pouvoir accéder aux
cases voisines du même niveau.

l+*
t. lar+

. A aucun moment i[ n'est possible
d'avoir 3 [ois de même couteur sur ta
rneme case.
. l[ est permis de proposer des lois de !,
couleur neutre, à savoir qu'etles ne ,,-

correspondent pas à ['un des joueurs
autour de la tabte.

. On peut faire un dêplacement de pion verticat, horizontal ou diagonatâ
condition qu'it y ait un escatier qui tie tes bâtiments et que Ies éventuets
pré-requis exi gés soient satisfaits.

5 B I c I PROPoSER UNE Lot (voir page t8)

@

.,r tJ§Ï'ËJUSTE

5 B /d /larucen UNE tNtTtATlvE (voir page t9)
. lI n'y a pas de contre-indication à déc[encher rj,abord une initiative,
puis voter une ou ptusieurs [ois [orsque ['on se trouve au niveau tégistatif
approprié, ou inversement
. A chaquetour, on ne peut déclencher qu'une seute initiative par niveau
(corn mu na[, cantona[, fédérat)
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Voici un exemp[e d'un tour de jeu pour un seuI joueur:

;"':"1',"'fiT:"'ïlï?[::#:fl'::1i: hà ,}.
premièreàjor-rer. JJ 

^,
lil# 2 / E[ie dêcide de jouer ses cartes voix.

"}
ffi 3 / Ette se défausse (dépense) ses cartes frleue et grise pour avoir un pion (étu) au

li.,* tégistatifcommunat.

. Symbotes tr

f 
',) du lêgistatif

communat

li,Ll
,J
üft-

»

il,ffi
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** If
' Corlt de transition

pour entrer dans [a
case du tégistatif
communaI*. ti

Deux cartes
posées sur [a
défausse des
cartes voixCase du [égis-

latif communa[

Et[e dépense deux cartes car cette étection coûte deux cartes vu qu'iI n'y a aucun
pion adverse présent sur [a case de destination.

4 / Elte peut mettre un pion sur [a case du judi-

ser de carte voix) car iI n'y a aucun pion adverse
présent sur cette case.

5 / E[[e va proposer Lrn changement
de loi au [ég a[ en se
défaussant [[e rem- Q,,l .r
place deux bleues .-r
par deux [o joueurs I
retournent deux cartes voix de [a lois
pioche mais i[ n'y a pas de carte proposées
référendum qui apparaît, donc [e
changement de lois proposé est
accepté.

Symbotes du
judiciaire
communaI

o

ô

6 / El[e termine son tour. C'est au tclur de Luca assis à sa droite de jouer.


