Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.

_ily

escaleajeux.fr
M 0972304142

DE TOURISME
ﬂ E“x 06 24 69 12 99 sy
escaleajeux@gmail.com = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.




b - S - 71 ra
@ o - - 5
3 2 5 A 2 T i Lo
T . W o " ,fw.s h ” @ e - . et a - de o
= L S T s o @™ el Tl Tt ™
- A - o B B L e % s " \ S a \ e
pkw.r\n . fv.l\n ) - M f..mi..l e f.f..,\r f.u..l.! . .
Lo £ N = b, i, - o -
n f.f. ..f.wf —a rw.r\» . - ' «lfr\r =9 fkff\l. «k,mf
- N Du. - — -, L. 3 .l\.u. (& . V
s> _ “ o e _ = L E@w : 2
- = BA - - i -
o, . @ o L G L =" ) ™
\ - S|l —_d, N
G = Sl | Gt = - e :
< = g = N -
e * .kkqu .wA:&.I m Y ‘ o - ‘ / \ o fw-tkl u &AV...!LP
3 .’4 - -
L = = ema” | ki ._ﬁ.-.r..r | i
“Sigail nES ST \ " .
= sy L1l L S e (VAN - -
L e B Ui “ - \
. = & =\ = - W
- o .fﬁ.c..w. 4 L " - pa t....f.i. {Mi..
=] e
\ e B | = " S x\ " ;
- (7S ’ &8 - o,
l’\r - rrv,i ..’}\..fi rM e \-\ A - .r.ﬂc!\-_-. .ft.r
: h +, £ N L
rf\. : 'l b, | = fk.r!\r d‘..wl.nl.
£ ~ B . & e o ’
" e p ) w [ ™ " \ L e e v
N h . — N B - - ‘
ﬂ}.fn\r L g8 - . . - L ak.y‘.l) ) np.r.’.l.it m.n__{l\. «kfﬂl‘.
=N - e ! — = ¥ A L, < N
l.-.\r . .r}.#.-l.\\.. o ol_uw Y] - . r.tqvhu &.Q.Uol\r k.l.ﬂf.\r 7 ##.W!..\. R fa,.f.t
g A, “ah -, -,
5 Frrc...\..r .....!....\.P -~ = {.r._.r\.r . .r.f.i\? ' Fo.f?\r ..1(!.\? P
- N y — L. L, 4\ £ N 4
- L~ s, = \ L - - s " G o )
- T -\ : - !
e e ’ i \ W \ e -
Lo f ="\ Calh, - Lo o, Ll E
s L e e ’ e 7 -l L " . - " Livee
T ey N -, £ Fal -
L L - T e \ " “n w

< K . - e - N < =N : =
- . il - Em L e - o T s e

, .
deass . (NGs . AN . (NS s = 0 A




PRESENTATION DU JEU |

FORME

Un jeu de 160 cartes a pratiguer enire 3, 4, 5 ou
6 joueurs :

= 134 cartes aux attributions précises;

* 20 cartes GAGE en support d’animation ;

* 6 cartes CANDIDAT.

DUREE DE LA PARTIE

1h20 environ, articulée en 3 phases:

» 1" phase: lancer sa campagne électorale ;
> 2¢ phase: se qualifier pour le second tour de
scrutin;

» 3¢ phase: gagner |'élection

Etre élu président de la République au terme d’une
campagne électorale pendant laquelle vous devrez:
» totaliser la majorité des suffrages au second
tour de scrutin;
» entraver la campagne électorale de vos
concurrents;
» contrer leurs attaques perfides.

PREPARATION DU JEU

» Détachez les cartes contenues dans ce coffre
et aménagez les alvéoles qui serviront pour la
pioche ou la défausse.

» Triez ensuite les cartes en 3 paguets distincts
* 134 cartes de jeu a dos bleu;

* B cartes CANDIDAT a dos gris clair;

« 20 caries GAGE a dos rouge, 2 poser au centré
de la table.

» Vous disposez d'un « bureau de campagne »
(I'espace de la table devant vous), sur lequel
vous allez poser les cartes de votre choix ou
recevoir celles de vos rivaux qui vont perturber
votre campagne

» Avant de procéder a la distribution des cartes,
chaque joueur tire au sort une carte CANDIDAT,
amoins qu'il ne préfere la choisir luiFméme. Vou
posez cette carte, face visihle, sur votre bureau,
en haut a gauche.

Attention! le choix du candidat que vous incarnez

vous engage a interpréter son role.

» Distribuez 6 cartes, face cachée, a chaque
joueur.
Votre main comporte & cartes.

L’ordre du tour suit le mouvement... de vos opinions
politiques, soit de gauche a droite, soit de droite

a gauche. Ce sens reste le méme durant toute

la partie.

» Quand vient votre tour de jouer, vous piochez
une carte dans le sabot. Vous avez alors 7 cartes
en main.

Trois solutions s'offrent a vous:
* vous défaussez une carte de votre main dans
le sabot (celle que vous venez de tirer ou toute
autre);
= vous gardez la carte, en la posant sur votre
bureau, pour lancer votre candidature (1% phase)
ou accumuler des suffrages (2° et 3¢ phases) ;
= \/ous posez une carte sur le bureau d’un
concurrent pour le géner.

Une fois votre tour de jeu passé, vous avez toujours
6 cartes en main.

&
PREMIERE PHASE

Pour lancer votre campagne électorale, vous devez
rassembler sur votre bureau les 6 cartes suivantes:
= 4 cartes CLEF - Candidature (déclaration,
primaires, programme, investiture) dans 'ordre

ou dans le désordre ;
« 2 cartes GLEF Parrainages —
(2 x 250 signatures = 500 signatures requises).

Chaque fois que vous posez sur votre bureau une
carte CLEF, vous rejouez aussitit.

Vous avez déja posé vos 2 cartes CLEF

— Parrainages et vous en avez une en trop
dans votre main ? Posez-la sur le bureau
d'un adversaire de votre choix, pour faire
de lui un concurrent ami.



» A tout moment, lors de votre tour de jeu, vous
pouvez choisir entre:

= poser une carte FAUX AMI qui réduit le nombre
de suffrages de I'un de vos concurrents.

- attention! il n'y a qu'un FAUX AMI par candidat,
si vous la défaussez au lieu de la jouer, vous
favorisez ce candidat;

= obliger un adversaire de votre choix a tirer une
carte GAGE (selon I'injonction de la carte
SUFFRAGES 500 000 voix). Cette carte lui dicte
un défi.

Attention! s'il réussit le défi, il gagne des voix.

> Au cours de cette 1™ phase, seules peuvent
efre posées sur le bureau:

e des cartes CLEF (Candidature & Parrainages)
* des cartes ORATEUR;

» des cartes FAUX AMI;

* des cartes GAGE.

A contrario, les cartes SUFFRAGES, les cartes
EVENEMENT, les cartes COUP FOURRE et la carte
BOULET ne peuvent pas étre posées sur le bureau.
Au choix, vous pouvez les garder en main ou les
défausser.

Si vous tirez dans le sabot une carte SUFFRAGES
500 000 voix proposant un GAGE, le choix vous
appartient:
= soit vous gardez cette carte dans votre main
pour la poser sur votre bureau lors de la 2¢ phase
(elle vous ajoutera 500 000 voix) ;
« soit vous posez cette carte et vous obligez un
concurrent de votre choix a tirer une carte GAGE.
Il doit aussitdt en suivre les instructions.

» Garte GAGE

Celui qui tire la carte GAGE doit lire & haute voix
le défi qu'il doit relever.

* si le candidat réussit le gage, il pose la carte
sur son bureau: elle lui offre une réserve de voix
(1 ou 2 millions), indiquée sur la carte;

= s'il échoue, vous récupérez cette carte GAGE
sur votre bureau, et vous augmentez d'autant
votre réserve de voix.

Dans les deux cas, il rejoue.

» Lancer un défi a un concurrent présente
un double avantage tactique :

= vous favorisez un concurrent qui peut
devenir votre allié objectif face & votre
adversaire principal ;

= vous perturbez I'ordre du jeu en faisant

sauter un tour a la personne qui devait jouer
juste avant vous.

Donner un gage a la personne juste avant
vous vous permettra de rejouer tout de suite!

> Le concurrent qui vous précéde vient de
défausser une carte qui vous plait?

Vous pouvez la piocher pour votre jeu, plut6t
que tirer une carte a la face non identifiée.

» Par mégarde, vous n'avez que 5 cartes
en main ? Vous piocherez une carte dans le
sabot au prochain tour, mais vous passerez
votre tour en guise de sanction

Dew~ FIN DE LA PREMIERE PHASE

Deés qu’un joueur a posé ses 6 cartes CLEF (4 cartes
Candidature + 2 cartes Parrainages), il se déclare
vainqueur de la 1" phase. Il peut aussitét commencer
la 2¢ phase (voir plus bas). Les autres joueurs ne
pourront aborder cette 2° phase gue lorsqu'ils auront
rassemhlé ces 6 cartes.

» Le vainqueur de la 1 phase dispose de quatre
privileges:

=l se débarrasse dans la pile de défausse de

la carte FAUX AMI qu’on aurait éventuellement
posée sur son bureau;

« il fixe le seuil de suffrages a atteindre au
premier tour de scrutin (de 9 a 12 millions

te suffrages);

=il peut défausser les cartes de sa main qui ne
lui plaisent pas et puiser dans le sabot - sans
regarder bien sir - autant de cartes nécessaires
pour reconstituer sa main.

- attention! cette opération ne peut se faire
qu’une fois;

eil rejoue.

DEUXIEME PHASE

Si vous avez déja posé les b cartes CLEF,
la campagne électorale commence.

» A chaque tour, trois solutions s'offrent

a vous. Vous devez maintenant:

* poser sur votre bureau les cartes SUFFRAGES,
les cartes ORATEUR et les cartes EVENEMENT
(+) pour bonifier votre campagne électorale;



* poser sur le bureau de vos concurrents les
cartes FAUX AMI, les cartes COUP FOURRE,

les cartes EVENEMENT (-) ou la carte BOULET
pour perturber leur campagne;

= yous défausser d’une carte qui ne vous plait pas.

Si vous tirez dans le sabot une carte
SUFFRAGES 500 000 voix invitant a poser

un GAGE, vous gardez la méme liberté de choix
que lors de la phase précédente.

+ Pour compter plus facilement les suffrages
acquis, les cartes EVENEMENT (+) et les
cartes GAGE qui vous attribuent des voix
doivent &tre posées a coté de vos cartes
SUFFRAGES.

e~ FIN DE LA DEUXIEME PHASE

Cette phase de jeu s'achéve dés qu'un concurrent
atteint le nombre de suffrages requis, annoncé par
le vainqueur de Iz 1" phase ou mentionné sur la carte
ABSTENTION qui a été posée, face visible, & coté du
sabot: de 9 & 12 millions de suffrages.

> le jeu s'arréte:

tous les joueurs remettent dans la pioche leurs
cartes en main;

on compte les valeurs respectives des bureaux
de chague candidat.

Seuls restent en place les bureaux des deux
joueurs ayant totalisé le plus de suffrages.

Attention! si aucun adversaire du vainqueur n'a
franchi la 1% phase, on prend celui qui a posé
le plus de cartes CLEF et ORATEUR. En cas
d'égalité, I'un et I'autre tirent des cartes GAGE
jusqu’a ce que I'un des deux échoue.

> Le joueur vainqueur mélange le sabot en
entier,

Il procéde & une nouvelle distribution de cartes
(6 cartes par joueur).

» Le vainqueur du premier tour de scrutin
dispose de quatre privileges :

= il se défausse de la carte FAUX AMI qui, le cas
échéant, aurait été posée sur son bureau;

«il déplace & sa guise le BOULET s'il est déja
posé chez un concurrent;

« il fixe le seuil de suffrages a atteindre au second
tour de scrutin (de 9 a 22 millions de suffrages);
=il rejoue.

TROISIEME PHASE

Pour cette derniére phase, les cartes CLEF
ne sont plus opérationnelles.

Elles deviennent des cartes neutres,
désormais inutiles : |e joueur qui en tire une
du sabot ne peut que la défausser.

Il ne reste plus en lice que deux joueurs.

Les deux joueurs qualifiés pour la campagne
du second tour adoptent le mode opératoire
de la 2° phase.

» Les autres joueurs participent a cette

3¢ phase, mais ne disposent plus de bureau:

» ils ne peuvent plus poser ni carte SUFFRAGES,
ni carte EVENEMENT(+), ni carte ORATEUR

a leur profit;

«ils ne peuvent plus jouer les cartes GAGE ;

< ils ne jouent que pour aider un des candidats
en lice ou pour lui nuire... en posant des cartes
COUP FOURRE, EVENEMENT (-), FAUX AMI.
A vous de choisir si vous devez privilégier votre
camp - gauche, droite ou centre - ou, au
contraire, tisser librement vos alliances.

bew~ FIN DE LA TROISIEME PHASE

» Elle s’achéve dés qu'un des deux concurrents
encore en lice atteint le nombre de suffrages
requis pour le second tour de scrutin, ou
mentionné sur la carte ABSTENTION qui aura
été posée & coté du sabot : de 19 a 22 millions
de suffrages.

> Le gagnant est proclamé président
de la République frangaise!
Il désigne celui du groupe qui doit servir I'apéro.



CARTE CLEF
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PROGRAMME (3/4) / INVESTITURE (4/4)

Pour lancer votre campagne, vous
devez rassembler sur votre bureau
les 4 cartes CLEF Candidature

et les 2 cartes GLEF Parrainages
(500 signatures requises).

Vous devez encare
émourvalr ¢1 convaincre.
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CARTES

CLEF - Candidature
Pour amorcer votre campagne

CLEF - Parrainages
Pour amorcer votre campagne

FAUX AMI
Pour contrarier vos adversaires

DRATEUR
Pour démontrer vos talents

SUFFRAGES
Pour accumuler des voix

EVENEMENT (+)
Pour profiter de bonnes nouvelles

EVENEMENT (-
Pour affaiblir vos adversaires

COUP FOURRE
Pour attaquer vos adversaires

GAGE
Pour défier un concurrent ami

LECHE-BOTTES
Pour vous débarrasser de cartes indésirables

BOULET
Pour compromettre vos adversaires

Pour jouer les bonnes cartes

au bon moment,
consultez ce tableau

Quantite  Phase1  Phase2 Phase 3
NON

154 cartes a distribuer + 5 cartes CANDIDAT = IEU cartes au total






