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Regle du Jeu

Cher ami joueur, ce petit livre renferme tous les secrets pour devenir Secrétaire Général a la place du Secrétaire
Général...

SOMIEET SSTEM

N'oublie jamais que Gagner est I'unique but du 3OVIET FETEM. Jouer pour jouer ne sert a rien. Soit donc tout a la fois
beau, généreux, fiable, malin, flatteur, voir méme tricheur... et ne désespére jamais.

Regle du Jeu SOVIET SYSTEM ™MoO®

CONTENU DE LA BOITE

1 régle du jeu.

1 plateau de jeu.

1 dé a douze faces (1,2,3,4,5,6,7,8,0,-1,-2,-3).

6 pions de couleurs différentes.

6 datchas de couleurs correspondant a celles des 6 pions.

6 fiches d'état civil indiquant I'appartenance sociale de chaque joueur (avec les emplacements pour les
médailles, distinctions et condamnations).

24 médailles de I'ordre du SOVIET SYSTEM.

24 distinctions militaires.

24 distinctions K.G.B.

24 condamnations pour ivresse publique.

56 cartes " Vie Quotidienne ", dont 3 " Amnistie " et 3 " Bonne Réponse ".
56 cartes " Vie Politique ", dont 3 "Amnistie " et 3 " Bonne Réponse ".

56 cartes " K.G.B. ", dont 6 " Bonne Réponse ".

526 cartes " Questions ".

(500 cartes servent de support a 1500 questions de connaissance pour les examens ou les interrogatoires. 26
cartes sont des Jokers).

®  Monnaie en roubles : 30 billets de 1000 / 70 billets de 500 / 100 billets de 100 / 100 billets de 50 / 100 billets
de 20 / 100 billets de 10.

PRINCIPE GENERAL DU JEU

Le SOBET FSTEMest un jeu de société qui se joue a 2, 3, 4, 5 ou 6 joueurs. Une partie se déroule simultanément : sur un
PARCOURS ou les PIONS des joueurs se déplacent au hasard des jets de dé. Dans la hiérarchie de la NOMENKLATURA
ou les DATCHAS des joueurs subissent leur sort en fonction des tribulations des pions sur le parcours.

Le vainqueur de la partie, le nouveau SECRETAIRE GENERAL, est le premier des joueurs a poser sa datcha sur I'étoile
a l'effigie de Marx, au sommet de la nhomenklatura. Pour y réussir, il aura di surmonter les obstacles de la "Vie
Quotidienne ", de la "Vie Politique ", ou de la " Vie Secrete et Policiere " (K.G.B.) du SOVIET SYSTEM.

N.B. le dissident est un personnage volontairement absent du jeu, car sa démarche au sein du systeme, dont il se sent
la victime, est de tout faire pour survivre en dehors des régles.

PREPARATION DE LA PARTIE

Déplier le plateau de jeu.
Mélanger les cartes " Vie Politique " et les poser a I'emplacement prévu sur le plateau.
Faire de méme pour les cartes " Vie Quotidienne " et " K.G.B. ".
Désigner le banquier.
(Ce joueur se chargera de la gosbank pour la durée de la partie. Il aura la responsabilité de répartir I'argent,
de verser les primes, d'encaisser les amendes et le montant du prix de vente des " bonnes réponses " aux
questions d'examen).
e Attribuer le fonds de caisse des joueurs.
(Chaque joueur recoit de la gosbank: 1 billet de 1000 / 4 billets de 500 / 3 billets de 100 / 3 billets de 50 / 5
billets de 20 / 5 billets de 10. Soit la somme de 3 6000 roubles par joueur).
e Attribuer a chaque joueur la fiche d'état civil indiquant son appartenance sociale, I'état de ses médailles,
distinctions et condamnations (voir 2).



e  Attribuer a chaque joueur son pion et sa datcha.
(Chaque joueur plagant ensuite son pion sur la case de son choix du parcours, et sa datcha sur le rang de "
Sans Parti " dans la hiérarchie de la nomenklatura) (voir 7).

LA PARTIE

Le premier joueur lance le dé (voir 1) imité par le joueur placé a sa gauche, et ainsi de suite dans les sens des
aiguilles d'une montre :

® Les joueurs lanceront le dé et déplaceront, du nombre obtenu, leurs pions sur les cases du parcours. Puis ils
se conformeront aux indications inscrites sur celles-ci.

e  Selon ces indications, les joueurs déplaceront leurs datchas dans la nomenklatura. Les rangs de la
nomenklatura sont au nombre de 10 : du goulag au poste de Secrétaire Général.

La progression des datchas sur ces 10 rangs est le véritable enjeu d'une partie de SCAIET FHSTEM,

LA VICTOIRE FINALE

La partie est finie lorsque la premiére datcha se pose sur I'étoile au sommet de la hiérarchie de la nomenklatura.
Que vive alors le nouveau SECRETAIRE GENERAL...

Nous vous invitons dés maintenant a commencer la partie et a vous reporter, au fur et a mesure de vos besoins, aux
différents modes d‘'emploi.

LES MODES D'EMPLOI

1 - LE DE.

Pour faire avancer votre pion sur le parcours, vous vous servez du dé a 12 faces (positives, nulles ou négatives).

e | e chiffre obtenu est positif :
Vous avancez votre pion d'autant de cases (dans le sens des aiguilles d'une montre).

e Le chiffre obtenu est négatif:
Vous reculez votre pion d'autant de cases (dans le sens inverse des aiguilles d'une montre).

® Le chiffre obtenuest™ 0" :
Votre pion reste sur place. Le joueur suivant lance le dé.

2 - LES FICHES D'ETAT CIVIL (les 3 classes sociales)

Pour la durée d'une partie, tous les joueurs sont répartis en 3 classes sociales : Ouvrier, Paysan et Intellectuel,
symbolisées de la maniére suivante :

Ouvrier Paysan Intellectuel

Pour déterminer votre appartenance sociale, vous lancez le dé. Tous les autres joueurs font de méme. Celui des
joueurs qui obtient le meilleur score est désigné comme premier joueur. Il choisit sa classe sociale, prend une des 6
fiches d'état civil et la pose devant lui, imité par les autres dans I'ordre de leur score. C'est au méme moment et dans
le méme ordre, que les joueurs choisissent la couleur de leur pion et de leur datcha.

Cette fiche d'état civil indique aussi, a tout moment, I'état des médailles de I'ordre du 3OVET FFTEM, des distinctions
militaires ou KGB, et des condamnations pour ivresse publique (voir 16).

LES CASES DU PARCOURS

3 - LA CASE " GOSBANK "

A chaque passage sur la case gosbank (et peu importe dans quel sens, positif ou négatif), vous percevez une prime de
base de : 1 000 roubles.

e  Sivotre pion s'arréte sur cette case, votre prime de base est doublée : 2 000 roubles.



e  Sivotre pion stationne déja sur la case gosbank et qu'au tour suivant vous faites " 0" au dé, votre pion reste
sur place et vous percevez a nouveau une prime de 2 000 roubles.

Remarque :
Toutes ces primes peuvent étre multipliées en fonction du rang de votre datcha dans la nomenklatura.

Dans sa fonction de banque du systeme, la gosbank pratique les tarifs officiels suivants :

e Vente a un joueur :
O 1 médaille ou 1 distinction : 3 000 roubles.
O 1 bonne réponse : 2 000 roubles.

e Rachat a un joueur en cas de faillite :
O 1 médaille ou 1 distinction : 500 roubles.

4 - LES CASES : " O.P.1. " (Ouvrier Paysan Intellectuel)

1 000 1 000 1 000

Votre pion s'arréte sur une des 20 cases "OPI " du parcours. Vous étes concerné si votre fiche d'état civil correspond a
une des catégories sociales inscrites dessus (Ouvrier, Paysan ou Intellectuel).

Le dé qui vous a permis de parvenir a cette case indique un chiffre positif, négatif ou le " 0 ".

e  Si le chiffre est positif : vous recevez une prime de la gosbank du montant indiqué sur la case (montant qui
peut étre multiplié selon le rang de votre datcha dans la nomenklatura).

e  Si le chiffre de votre dé est négatif : vous devez payer a la GOSBANK une amende du montant indiqué sur la
case (le rang de votre Datcha dans la Nomenklatura étant un priviléege, le montant de votre amende n'est pas
multiplié).

e Sijvotre dé indique " 0 " : votre pion reste sur place, vous ne recevez, ni ne payez rien et passez le dé au
joueur suivant.

5 - LES CASES " INTERROGATOIRE "

Lorsque votre pion s'arréte sur I'une de ces 5 cases (noires avec un point d'interrogation), vous devez subir un
interrogatoire en répondant aux questions, posées par le joueur situé a votre droite et que I'on nommera "
I'examinateur ". (voir 15 - déroulement de I'interrogatoire).

6 - LES CASES " VIE QUOTIDIENNE ", " VIE POLITIQUE " et " KGB "

Lorsque votre pion s'arréte sur I'une de ces 14 cases, vous devez tirer la carte supérieure du paquet de cartes
correspondantes posées sur le plateau de jeu et suivre les indications inscrites dessus (voir 9).

LA NOMENKLATURA

7 - LES RANGS DE LA NOMENKLATURA

Les rangs de la nomenklatura (représentés au centre du plateau de jeu) sont au nombre de 10 du goulag au poste de
Secrétaire Général.

Pour commencer la partie votre datcha se trouve sur le rang de " Sans Parti ".
Pour gagner la partie, votre datcha devra se poser la premiéere sur I'étoile au sommet de la hiérarchie de la
nomenklatura (au poste de Secrétaire Général).

e  Sj votre datcha se trouve sur un des rangs prestigieux de la nomenklatura, vous avez le droit de multiplier
vos gains. Le coefficient multiplicateur est inscrit sur le plateau de jeu. Vous devez réclamer votre bonus a la
gosbank ou a votre débiteur avant que le joueur suivant ne jette le dé.

®  Pensionnaire du goulag, vous étes frappé d'un malus et, en principe, ne recevez plus d'argent; (mais si par
malice, vous arrivez a vous faire payer et que le joueur suivant a jeté le dé, vous conservez l'argent).

®  Pensionnaire du goulag, en exil intérieur & Gorki ou en liberté surveillée, vous participez normalement au jeu.
Pour accélérer votre retour en grace, vous pouvez utiliser une carte " Amnistie ", qui vous ramene
directement sur le rang de " Sans Parti " (voir 10).



8 - LA PROGRESSION DANS LA NOMENKLATURA

La progression de votre datcha est conditionnée :

®  Par le sort bienveillant ou malveillant des inscriptions figurant sur les cartes " Vie Politique ", " Vie
Quotidienne " ou " K.G.B. " que vous avez tirées, et selon le cas par votre bonne réponse a un " examen "
(voir 14).

e  Par le bon déroulement de votre " interrogatoire " (voir 15).
e  Par votre collection de médailles, de distinctions ou de condamnations (voir 16).

LES DIFFERENTES CARTES DU JEU

9 - LES CARTES " VIE POLITIQUE ", " VIE QUOTIDIENNE " et " K.G.B. "

Dans un jeu il y a 56 cartes " Vie politique ", 56 cartes " Vie Quotidienne " et 56 cartes " K.G.B. ".
Ces cartes déterminent principalement les mouvements de votre datcha dans la hiérarchie de la nomenklatura.
6 cartes "Amnistie " et 12 cartes "Bonne Réponse" se trouvent parmi elles (voir 10 et 11).

Lorsque vous tirez une de ces cartes, vous devez commencer par lire le petit scénario qui vous est attribué, puis
appliquer la sanction qui en découle. Cette sanction, positive ou négative, est formulée en pictogrammes (voir 20).

e  En conclusion d'une carte "Vie Politique ", "Vie Quotidienne" ou " K.G.B." vous pouvez avoir le droit de :

- monter d'un rang dans le SCAVIET FHSTEM( * SOVIET FHETEM )
Ou étre obligé de :

- descendre d'un rang dans le SOVIET FHFTEM * SOVIET FHSTEM )
Dans ces deux cas, avant de faire changer de rang a votre datcha, vous devez vous soumettre a un examen
(voir 14).

® La sanction est de descendre dans la nomenklatura. Si votre datcha est déja posée sur un rang inférieur a
celui de cette sanction, vous ne la déplacez pas.

e  Qutre votre rang dans la hiérarchie, la sanction permet de vous attribuer, le cas échéant, les médailles,
distinctions ou condamnations devant se placer sur votre fiche d'état civil (voir 16).

10 - LES CARTES " AMNISTIE "

Les 6 cartes " Amnistie " sont mélangées aux cartes "Vie Politique " et " Vie Quotidienne ". Elles peuvent étre
conservées et utilisées a tout moment de la partie.

e  Sivous étes au goulag, en exil intérieur a Gorki ou en liberté surveillée, une carte " Amnistie " vous permet
de revenir sur le rang de " Sans Parti ".

e  Sivous devez descendre d'un ou plusieurs rangs dans la hiérarchie, voire jusqu'au goulag, une carte
"Amnistie " vous permet d'annuler la sanction (votre datcha conservant son rang).

e Une fois utilisée vous remettez la carte " Amnistie " sous son paquet d'origine. Lors d'une partie, vous pouvez
bénéficier de plusieurs cartes " Amnistie ".

e A tout moment de la partie, vous pouvez négocier entre joueurs une carte " Amnistie" (elle n‘a pas de prix
officiel et vaut ce qu'un joueur est prét a sacrifier pour elle. En cas de faillite, la gosbank ne la rachete pas).

11 - LES CARTES " BONNE REPONSE "

Les 12 cartes "Bonne Réponse " sont mélangées aux cartes "Vie Politique ", " Vie Quotidienne " et " K.G.B. ". Elles
peuvent étre conservées et utilisées a tout moment de la partie (pour éviter de répondre a une question d‘examen ou
d'interrogatoire).

Lors d'une partie, vous pouvez bénéficier de plusieurs cartes " Bonne Réponse ".

A tout moment de la partie, vous pouvez négocier entre joueurs une carte "Bonne Réponse" (elle n'a pas de
prix officiel et vaut ce qu'un joueur est prét a sacrifier pour elle. En cas de faillite, la gosbank ne la rachete

pas).
12 - LES CARTES : " QUESTIONS "'

Dans une boite de jeu, il y a 526 cartes " Questions " réparties :



e 500 cartes qui contiennent 1 500 questions de connaissance portant sur I'URSS et son systéme depuis la
Révolution de 1917. Sur chaque carte et devant chaque question se trouve un pictogramme indiquant une
des 3 classes sociales : Ouvrier, Paysan et Intellectuel. Ces cartes "Questions " servent aux examens (voir
14), et aux interrogatoires (voir 15).

® 26 cartes joker (voir 13).

13 - LES JOKERS

e Parmiles 526 cartes " Questions ", le joueur peut avoir la chance de tirer une des 26 cartes " Joker " du jeu.
I:Srjé?:hf‘e( SSLYRSSALLS ﬁ&gﬂ%ﬁg'&naq%ﬂsegy %{rsﬂg}' L Elle doit étre immediatement utilisée.

Lors d'un interrogatoire un joker fait monter votre datcha de 2 rangs.

Mais un joker ne peut vous donner I'accession d'office au poste de Secrétaire Général (voir 18).

14 - L'EXAMEN

Déroulement de I'examen :

® |e joueur situé a votre droite, votre examinateur, tire une carte " Question ".
. Chai ue carte comiorte 3 questions précédées d'un pictogramme indiquant une des trois classes sociales :

Ouvrier Paysan Intellectuel

e | 'examinateur vous pose la question inscrite derriére le pictogramme indiquant votre classe sociale.

Votre réponse est bonne. Si vous deviez :

. * SOVEET FSTEM :© vous faites monter votre datcha d'un rang dans la hiérarchie de la nomenklatura.

. * SOVEET FSTEM © vous venez d'éviter une descente. Votre datcha reste a sa place.

Votre réponse est mauvaise. Si vous deviez :

. * SOVEET FASTEM : vous venez de perdre une promotion. Votre datcha reste a sa place.

. * SOVEET FSTEM © vous descendez votre datcha d'un rang dans la hiérarchie de la nomenklatura.
Remarque 1 :

Si vous ne savez pas répondre a la question qui vous est posée, le SAVET M5TEMvous offre plusieurs solutions pour
contourner I'obstacle :

Vous pouvez répondre en donnant une carte " Bonne Réponse " (voir 11).
Vous pouvez acheter la réponse a la gosbank 2 000 roubles (examen réussi).

Vous pouvez acheter la réponse a un autre joueur.
(Tous les joueurs, sauf votre examinateur, peuvent vous faire des offres financiéres pour répondre a votre
place. Vous avez le droit de choisir qui vous plait).

® | 'examen sera réussi si le joueur donne la bonne réponse a votre place. S'il se trompe... I'examen sera raté,
vous en subirez les conséquences.
En cas de bonne réponse, vous pavez au joueur choisi la somme d'argent qu'il vous avait demandée.
En cas de mauvaise réponse, celui-ci doit vous verser a titre d'indemnité le double de la somme d'argent
demandée.

Remarque 2 :

Une sanction en médailles, distinctions ou condamnations est parfois liée a vos mouvements dans la nomenklatura.

Si vous deviez monter d'un rang, votre examen réussi, vous les obtenez. Votre examen raté, vous ne les obtenez pas.
Si vous deviez descendre d'un rang, votre examen réussi, vous conservez votre acquis. Votre examen raté, vous
subissez la sanction.



15 - L'INTERROGATOIRE

e  Sij votre pion tombe sur une des 5 cases " Interrogatoire " du parcours, vous devez subir un interrogatoire :
répondre a au moins 2 des 3 questions d'une des 500 cartes " Questions ".
Cet interrogatoire est la chance ou la malchance qui vous est offerte de monter ou descendre votre datcha de
1, 2 ou 3 rangs dans la hiérarchie de la nomenklatura.

Déroulement de I'interrogatoire :

e Comme pour un examen, votre examinateur, tire une carte " Question ". Chaque carte comporte 3 questions
précédées d'un pictogramme indiquant une des trois classes sociales :

Ouvrier Paysan Intellectuel

. Il commence par vous poser la question inscrite derriére le pictogramme indiquant votre classe sociale. Puis
vous pose la deuxiéme question, et éventuellement la troisieme en suivant la regle OPI. (Ouvrier, puis
Paysan, puis Intellectuel, puis Ouvrier, puis Paysan, et ainsi de suite. OPI/OPI...)

Le principe :

e Vous donnez une bonne réponse a la 1ére question : votre datcha monte d'un rang. Elle montera tant que
vous répondrez juste (aux 3 questions de la carte au maximum). Votre interrogatoire prend fin dés votre
premiére mauvaise réponse.

e  Vous donnez une mauvaise réponse a la 1lére question : votre datcha descend d'un rang. Elle descendra tant
que vous répondrez mal (aux 3 questions de la carte au maximum). Votre interrogatoire prend fin dés votre
premiére bonne réponse.

Remarque :

Vous ne pouvez acheter a la gosbank, ni négocier entre joueurs les réponses a un interrogatoire.
Une carte " Bonne Réponse " vous donne une bonne réponse a une des 3 questions de votre interrogatoire.

e Une carte " Joker " tirée par votre examinateur: votre interrogatoire est suspendu et votre datcha monte de 2
rangs dans la hiérarchie (2 rangs seulement).

16 - MEDAILLES, DISTINCTIONS ou CONDAMNATIONS

Lors du tirage d'une carte " Vie Politique ", " Vie Quotidienne " ou "K.G.B. ", en plus d'une promotion dans la hiérarchie
de la nomenklatura, vous pouvez recevoir des titres honorifiques: médailles de I'ordre SCAET HSTEM, distinctions KGB ou
distinctions militaires. Vous pouvez également étre condamné pour lvresse Publique.

® 4 médailles ou 4 distinctions KGB ou 4 distinctions militaires font monter votre datcha d'un rang dans la
nomenklatura (vous les rendez a la gosbank).

e 4 condamnations pour ivresse publique font descendre votre datcha d'un rang (vous les rendez a la gosbank).

Médailles, distinctions ou condamnations se placent, au fur et a mesure que vous les obtenez, sur votre fiche d'état
civil, aux emplacements réservés a cet effet.

Remarque :

A chaque fois que c'est a votre tour de jouer, vous avez la possibilité d'acheter un ou plusieurs titres honorifiques a la
gosbank. Vous devez payer 3 000 roubles par médaille ou distinction. Elles ne peuvent étre échangées, ni vendues
entre joueurs. Elles ne peuvent étre revendues a la gosbank, qu'en cas de faillite d'un joueur (voir 17).

17 - FAILLITE D'UN JOUEUR

La gosbank vous déclare en faillite lorsque vous n'étes plus en mesure de payer vos dettes ou amendes.

e  Pour vous permettre de faire face, la gosbank vous rachéete toutes vos médailles et distinctions, 500 roubles
chacune, et vous laisse vos condamnations. A vous de paver...

® Mais, si vous n'arrivez toujours pas a éponger vos dettes, la gosbank les paye a votre p lace... Votre datcha
descend alors au goulag. Vous recevez 2 000 roubles de la gosbank, et recommencez a jouer. Votre faillite
est annulée.



18 - LA VICTOIRE FINALE

Pour pouvoir crier Victoire, c'est-a-dire poser votre datcha sur I'étoile a I'effigie de Marx, vous devrez répondre
obligatoirement aux 3 questions d'une carte " Question ".

Remarque :

Si votre examinateur tire une carte " Joker ", il devra la remettre dans le paquet et tirer une nouvelle carte.

Vous pouvez acheter une " bonne réponse " a la gosbank, une réponse et une seule a un des joueurs et
utiliser une carte " Bonne Réponse ".

En tout cas, vous devrez répondre seul a au moins 1 des 3 questions. La regle OPI s'applique (voir 15) : on
commence par vous poser la question réservée a votre classe sociale, et ainsi de suite. C'est a chaque énoncé
de question que vous devrez choisir de répondre seul ou de vous faire aider.

19 - LE JOUEUR DE RANG LE PLUS ELEVE

Dans les cartes "Vie Quotidienne ", " Vie Politique " ou " KGB ", il est parfois question du joueur de rang le plus élevé.

IE (Le joueur militaire de rang le plus élevé).
(Le joueur KGB de rang le plus élevé).

Il s'agit du joueur déja détenteur sur sa fiche d'état civil d'au moins une distinction "militaire " ou " KGB ", et dont la
datcha se trouve le plus haut dans la hiérarchie de la nomenklatura.

Il peut y avoir d'autres joueurs de rang plus élevé que lui dans la nomenklatura mais qui ne seront pas forcément
militaires ou KGB.

En cas de joueurs ex-sequo, le départage se fait de la fagon suivante :
1. Le joueur qui posséde le plus de distinctions KGB ou militaires.
En cas de nouvelle égalité :

Le joueur qui possede le plus d'autres distinctions (KGB pour les militaires / militaires pour les KGB).
Le joueur qui possede le plus de médailles.

Le joueur qui possede le moins de condamnations pour ivresse publique.

Les joueurs se départagent enfin, a pile ou face.

aghrwN

20 - Les PICTOGRAMMES

JOUEUR

LE JOUEUR DE VOTRE CHOIX

MONTER... DANS LE SOVIET FHSTEM

DESCENDRE... DANS LE SOAET FA5TEM

1 RANG

RANG LE PLUS ELEVE DANS LA NOMENKLATURA (voir 19)
RECEVEZ

PERDEZ

TOUTES... (exemple : Toutes vos médailles...)
MEDAILLE DE L'ORDRE DU SCAET F15TEM

DISTINCTION KGB

EE@EHH!*HH@@

DISTINCTION MILITAIRE



CONDAMNATION POUR IVRESSE PUBLIQUE
Le rang de " SANS PARTI "
LIBERTE SURVEILLEE

EXIL INTERIEUR A GORKI

2 =] [l [

GOULAG

Ceci est une regle qui n'attend que vos interprétations, vos
ameénagements de mauvaise foi, vos énervements, vos transgressions,
pour étre tout a fait respectable.

INDEX

des différentes situations de jeu du SOVIET SYSTEM :
les modes d'emploi

Le Dé

Les Fiches d'état-civil

La Case " GOSBANK "

Les Cases " O.P.1. " (Ouvrier - Paysan - Intellectuel)

Les Cases " Interrogatoire "'

Les Cases " Vie Quotidienne " ** Vie Politique " et " KGB "
Le rangs de la Nomenklatura

La progression dans la Nomenklatura

Les Cartes " Vie Quotidienne " " Vie Politique " et " KGB **
10. Les Cartes " AMNISTIE

11. Les Cartes " Bonne Réponse "

12. Les Cartes " Questions"

13. Les JOKERS

14. L'EXAMEN

15. L'INTERROGATOIRE

16. MEDAILLES, DISTINCTIONS ou CONDAMNATIONS

17. Faillite d'un Joueur

18. La Victoire Finale

19. Le Joueur de rang le plus élevé :

20. Les PICTOGRAMMES

CoNoOhWNPE

La regle, le graphisme et la forme de tous les éléments, y compris les 26 cartes " Joker ", les cartes " Vie Quotidienne
", " Vie Politique " et " KGB " et leur textes, les 1 500 questions de connaissance, leurs textes et leur principe de
classement font partie d'un modéle déposé sous la marque SVIET HETEMet font I'objet d'un
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