Un joueur avec plus de 5 cartes qui choisit de ne pas participer à une primaire ni à une préparation, peut conserver sa main.

L’effet Bandwagon s’applique au gagnant de la dernière primaire avant la Convention. Cependant après avoir tiré une carte supplémentaire, il doit donner son pion Bandwagon au joueur ayant le plus de voix au début de la Convention qui peut lui aussi tirer une autre carte. L’effet Bandwagon s’applique après chaque tour de la Convention. Les bonus Bandwagon sont cumulatifs.

REGLES DE LA CONVENTION

S’il y a égalité pour le joueur ayant le moins de voix, les joueurs à égalité font une campagne entre eux comme si c’était une primaire simple. Personne ne gagne de voix mais cela détermine qui va être éliminé. Le gagnant retire des cartes mais sans l’effet Bandwagon. On procède ainsi jusqu’à l’élimination d’un joueur.

OPTION SUPER TUESDAY

Le choix d’un site de primaire par le Distributeur peut être annulé par un joueur qui abat 2 cartes Zero et qui proclame le Super Tuesday. Après avoir retiré 2 cartes, le joueur ayant déclenché le ST peut choisir jusqu’à 2 primaires (donc jusqu’à 6 états) ayant une frontière commune et devient le Distributeur. Tous les joueurs en commençant par le Distributeur tirent 3 cartes supplémentaires. Le Distributeur choisit quelle primaire on résout en premier. On résout ensuite la seconde primaire (toujours avec le Distributeur jouant en dernier) mais on ne retire pas de cartes entre les 2 primaires. Le pion Bandwagon va au joueur ayant le plus de voix sur les 2 primaires. Un ST peut intervenir tant qu’il reste 2 primaires limitrophes. Alaska et Hawaii ne sont pas limitrophes. Le Distributeur qui s’est fait prendre sont tour par l’option ST perd son tour et le passe à son voisin de gauche.

OPTION DU TITULAIRE

Si l’on joue 2 parties de suite, le vainqueur de la première possède alors une main de 6 cartes en dehors de tout bonus.

OPTION CONVENTION PROLONGEE

Au lieu de résoudre tous les états de la case Undecided en une primaire simple, le Distributeur a alors le choix des états (0, tout ou une partie). Mais ce choix est résolu comme une primaire simple. On applique le même principe aux états restants. Une fois que tous les états ont été résolus, on élimine alors le joueur avec le moins de voix et ainsi de suite.
CANDIDATE

BUT DU JEU

Le 1er joueur avec une majorité (270) des 538 votes électoraux gagne. Si personne n’a la majorité après les primaires, on procède à la Constitution où les candidats sont éliminés un par un jusqu’à ce que quelqu’un ait la majorité.

PREPARATION

Placer les 51 marqueurs de vote dans leur état respectif. Le n° sur le marqueur correspond au nombre de voix de l’état. Chaque joueur choisit un candidat, prend les pions de sa couleur.

On distribue 5 cartes à chacun. Les joueurs choisissent dans leur main autant de cartes qu’ils souhaitent et les placent sur la case A de leur camp. Puis on révèle toutes les cartes et le joueur ayant le plus grand montant d’argent sur ses cartes devient le Distributeur pour le 1er tour. Les joueurs reprennent leurs cartes.

On joue dans le sens des aiguilles d’une montre et le joueur à gauche du Distributeur prend le poste au tour suivant et ainsi de suite.

SEQUENCE DE JEU


1- Sélection de la Primaire

Le Distributeur choisit et active une Primaire de un, deux ou trois états contenant des pions de vote en plaçant le pion noir sur cet état et les marqueurs de vote dans la case Polls are open.


2- La campagne

Chaque joueur dans l’ordre du tour en partant de la gauche du Distributeur, place ses cartes face cachée sur le plateau dans les cases appropriées de son camp ou sur les cases d’un ou plusieurs adversaires.


3- Résolution de la Primaire

Une fois que toutes les cartes sont placées, les cartes pour le premier état sont retournées et l’élection est résolue. Les cartes jouées sont défaussées dans la case Discard Pile. Ensuite on passe à l’état suivant (s’il y en a) et ainsi de suite.


4- Remplacement des cartes

Le gagnant d’une Primaire d’un état place le pion vote en face de lui. Après la résolution de toutes les primaires les joueurs tirent de nouvelles cartes afin d’avoir 5 cartes en main. On ne peut jouer ces cartes qu’au prochain tour. Le joueur ayant gagné le plus de vote à ce tour a le droit à une 6ème carte (ou une 7ème s’il a le pion bandwagon1). On enregistre le total des voix pour chaque joueur et on l’annonce à tous. Quand toutes les cartes sont tirées, on bat les cartes de la Discard Pile et on refait un paquet.


5- Nouveau Distributeur

Le joueur à gauche du Distributeur devient le nouveau Distributeur et un nouveau tour prend place.


6- La Convention

Si aucun joueur n’a au moins 270 votes à la fin des primaires on procède à la Convention où les joueurs se disputent toutes les voix de la case Undecided comme si c’était la primaire d’un seul état. Si le joueur gagnant cette élection n’a toujours pas les 270 voix nécessaires, le joueur ayant le moins de voix est éliminé et remet ses voix en jeu sur la case Undecided. On refait une Primaire comme précédemment (avec élimination du joueur ayant le moins de voix). Et on recommence jusqu’aux 270 voix nécessaires. On peut se servir de toutes les cartes (sauf Favorite Son et  Deadlock) durant la Convention.

LES PRIMAIRES

Il y a 3 types de primaires: les simples (état jaune avec une étoile signalant la capitale), les doubles (2 états verts avec un carré pour capitale) et les triples (3 états rouges avec un rond comme capitale). Les capitales ne jouent aucun rôle dans le jeu. L’ordre de résolution des primaires est donné par le Distributeur en plaçant les pions vote dans la case Polls are open.

LA CAMPAGNE

Après le choix de la primaire, le joueur à gauche du Distributeur commence à jouer en plaçant aucune, tout ou une partie de ses cartes (sur ses cases A, B ou C ou de ses opposants).

Les cartes placées sur la section d’un adversaire doivent être sur le plateau. Sur ses propres cases on les place sous le plateau et on peut jouer:


- une carte argent

et/ou
- une carte Problem
et/ou 
- une ou des cartes Endorsements, Squelchs rumors et zero
ou
- on passe (sans jouer de cartes)

On ne peut jouer qu’une carte (par joueur) contre un adversaire. On peut jouer une carte money contre un joueur cela augmente son montant d’argent.

Durant le tour de campagne d’un joueur s’il participe à une primaire, il peut jouer ou passer sur chacun des états de cette primaire. Il ne peut plus jouer après son tour. Le Distributeur joue toujours le dernier pour le tour. Le joueur avec le plus d’argent (après addition, soustraction des cartes jouées) gagne cet état si son total est positif. Si le total est nul ou négatif, les voix vont à la case Undecided.

Si il y a égalité entre 2 joueurs (ou plus), ces joueurs à égalité refont un tour de campagne pour déterminer le vainqueur. Cette campagne se fait avant la résolution du prochain tour de jeu. On recommence s’il y égalité jusqu’au départage des joueurs.

les cartes Rumors
Il y a 10 cartes rumors qui réduisent le montant d’argent d’un joueur. Pour contrer cette carte, il faut avoir joué préalablement une carte Squelch rumor (5 cartes) sur sa case qui annule toutes les rumeurs pour ce tour dans cet état.

les cartes Problem:


 Scandal (4 cartes) annule toutes les cartes jouées dans cet état sauf Deadlock. Les cartes sont défaussées et on refait une campagne avant de résoudre le prochain état avec toutes les règles en vigueur.


Party Ruling (2 cartes) annule les cartes Endorsements dans cet état. On défausse les Endorsements et on résout l’élection normalement.


State Ruling annule les cartes Endorsements du joueur contre qui elle est jouée.


Favorite Son fait gagner automatiquement l’élection mais est annulée par Deadlock ou Scandal. On ne peut utiliser cette carte qu’une seule fois par partie (qu’elle soit jouée par soi même ou mise par un autre). Jouée une deuxième fois, on la considère comme une carte Zero ainsi que pendant la Convention.


Deadlock annule l’élection de cet état. Les cartes sont défaussées et les voix vont à la case Undecided. Considérée comme une carte Zero durant la Convention.

LA PREPARATION SOUS TERRAIN

Durant le tour d’une campagne, un joueur peut décider de ne pas participer à cette élection et annonce qu’il se prépare pour une autre de son choix. Il retourne les cartes argent qu’il décide de jouer (on ne peut jouer que des cartes argent). Un marqueur correspondant à l’argent placé de ce joueur est posé sur la table de vote (de 10 000 en 10 000$) pour l’état considéré. On peut ajouter de l’argent au fur et à mesure ou en mettre sur un autre état. On ne peut faire ceci qu’une fois par primaire. Durant cette préparation on ne participe pas à la campagne mais les cartes jouées sur sa section sont appliquées.

Le joueur avec le plus d’argent dans un état place son marqueur Favorite jusqu’à ce quelqu’un fasse mieux que lui. Le joueur avec le second montant d’argent place son marqueur Runner-Up. S’il y égalité entre 2 joueurs pour le statut de Favorite ou de Runner-Up, c’est le joueur ayant le plus de voix qui l’emporte. S’il y a toujours égalité, c’est le joueur le plus près du Distributeur.

Une primaire où des joueurs ont placé de l’argent est résolue différemment. Avant de jouer les cartes, le favori tire une carte du jeu de chaque joueur (sauf le Runner-Up) et les garde dans sa main. Le favori doit jouer (ou se défausser) un nombre de cartes au moins égal à celui qu’il a pris aux autres joueurs. Durant cette primaire, le favori ne peut pas préparer une autre élection.

LA CARTE BANDWAGON

Le joueur ayant eu le plus de voix dans la dernière primaire (simple, double ou triple) tire une carte supplémentaire et prend le pion Bandwagon. Si 2 joueurs sont à égalité, ils tirent chacun une carte supplémentaire mais ne reçoivent pas le pion Bandwagon. Un joueur déjà en possession du pion Bandwagon et qui a à nouveau le plus de voix tire 2 cartes en plus. Si une primaire est annulée, le pion Bandwagon retourne au jeu jusqu’à la résolution d’une prochaine primaire.
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