Les carres

Les joueurs les utilisent a la
fois pour influencer le mou-
vement des pions Militants

et pour déterminer le résul-
tat des élections.

Il y a 25 cartes réparties en
6 types différents. De
maniére générale, ces cartes

sont divisées en deux par- Mouvemend”
ties : 1 de base f*«

-

* Le dessin central indique
I'effet de la carte sur les
mouvements des Militants.
Leurs effets respectifs sont
résumés dans un tableau a
la fin de cette regle.

* [es valeurs dans les coins
servent lors d'une élection.
Les joueurs utilisent ces i d : _
valeurs pour donner des Fe r"smr.uz re quitte e mo
points aux Partis partici- ! lequartiefs. duitte le quar
pant au scrutin. Le Parti / ' ’
ayant le plus fort total rem-
porte 1'élection.

Les carres Jokers

Il y a deux types de jokers dans ce jeu : le Joker de Base et le Super Joker.

Le Joker de Base comporte seulement une valeur “+1”. Cette valeur est utilisée

lors des élections. Chaque joueur recoit un Joker de Base au début de la partie.

Cette carte lui permettra de participer aux élections méme si il a dépensé toutes
ses autres cartes.

Le Super Joker n'est pas utilisé pour les regles de base.
Il est expliqué plus loin dans les regles avancées.
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