KREMLIN


INTRODUCTION

Kremlin est un jeu de satyre politique basé sur le Politburo soviétique. Chaque joueur représente une faction au sein du Parti Communiste manœuvrant pour contrôler le gouvernement.

LE PLATEAU

On y trouve 13 emplacements pour les différents hommes politiques en ordre descendant de rang et d’importance du haut vers le bas et de la gauche vers la droite.

Seuls les huit premiers emplacements du haut représentent les membres votant du Politburo (PB) et sont listés dans l’ordre de leur rang et dans l’ordre de vote:


Sommet 
1. party chief         


1er niveau 
2. KGB head      




3. foreign minister       




4. defense minister          


2e niveau  
5. ideology chief




6. industry minister




7. economy minister




8. sport minister

Le Politburo (PB) est composé de 3 niveaux, le chef du Parti avec un numéro de purge de 18, le 1er niveau (KGB, Defense et foreign minister) avec un n° de purge de 14 et le 2nd niveau (chef idéologie, industrie, économie et sports) avec un n° de purge de 10. En-dessous du PB se trouvent 5 cases représentant les candidats pour la promotion au PB avec un n° de purge de 6. Le rectangle inférieur (people) est réservé au peuple (des membres du Parti attendant une promotion au sein du gouvernement).

Sous chaque case du PB se trouvent des indications en couleur correspondant aux différentes phases d’un tour de jeu. La couleur identifie la phase du jeu où le personnage devient actif. Le code alpha-numérique sur le coté gauche inférieur de chaque case donne l’ordre du jeu pour chaque phase. Par exemple le code 3A du Foreign Minister signifie qu’il est le premier à jouer après le Defense Minister dans la phase 3. Les informations à droite en couleur résument ce que chaque personnage peut faire à cette phase.

Toutes les informations imprimées sur fond blanc sur le plateau ne concernent que les règles avancées.

LES HOMMES POLITIQUES

Chaque carte d’homme politique (sauf Nestor Aparatschik qui débute le jeu comme chef malade du Parti et ne peut être contrôlé par aucun joueur) contient son nom, sa lettre d’identification (en haut à gauche), son âge (en haut à droite). La force (+) et la faiblesse (-) ne sont utilisées qu’avec les règles avancées.

LES MARQUEURS

Chaque joueur représente une des factions (listées en bas à droite du plateau) qui lutte pour le pouvoir. La force de chaque faction est mesurée en terme de points d’influence (IP) écrits (sur sa feuille) et/ou déclarés. Les IP déclarés sont représentés par des marqueurs numériques avec le symbole de la faction.

Les autres marqueurs

? suspicion

?? double suspicion (variante révolution seulement)

??? triple suspicion (variante révolution seulement)

CURE guérison

+ malade         ++ maladie grave

et les points de stress (années).

LA VICTOIRE

Le joueur contrôlant (un ou plus) politicien ayant un total de 3 fois à la tribune de la Parade d’Octobre gagne.

Si personne n’a gagné au bout de 10 tours (10 ans), le joueur contrôlant le chef du Parti à la fin de la 5éme phase du tour n°11 gagne. On peut aussi gagner en contrôlant le plus haut politicien actif s’il n’y a pas assez de politiciens pour emplir le PB (voir 6.4) à la fin d’une phase de remplacement.

PREPARATION DU JEU

Chaque joueur reçoit une feuille d’IP, un stylo et les marqueurs de sa faction. Placer la carte de N.Aparatschik à la tête du Parti avec un marqueur +. Mélanger les 25 cartes des hommes politiques et en mettre 12 pour remplir le PB et les candidats. Les 4 plus vieux des 13 cartes restantes sont placés dans la case People (peuple) et les autre sous la case People classés par âge. Chaque joueur note secrètement (de 1 à 10) sur sa feuille le nombre d’IP qu’il alloue à 10 des 26 politiciens (sauf Aparatschik). Les 10 points vont au politicien qu’il veut le plus contrôler. Une fois que tout le monde a fait cela, les joueurs sont libres de déclarer les IP afin de contrôler les actions de leur politicien en plaçant leurs marqueurs numériques dessus.

DECLARATION D’INFLUENCE

Les joueurs peuvent déclarer tout ou une Partie de leur IP à n’importe quel moment et dans n’importe quel ordre en plaçant les IP appropriés sur le politicien de leur choix. On ne peut déclarer plus d’IP pour un politicien que l’on en avait noté sur sa feuille. Le joueur ayant le plus d’IP sur un politicien contrôle ces actions. Si la déclaration a lieu en même temps on lance un dé pour départager les joueurs.

Bien que les IP peuvent être déclarés à n’importe quel moment, ils ne peuvent être utilisés pour annuler une action une fois que le dé a été lancé pour résoudre cette action ou qu’une autre action a lieu. Si un changement de contrôle d’un politicien se fait après une purge, une spy investigation ou funeral commission ces actions sont déclarées nulles si un nouveau contrôle est effectué avant le lancer de dé ou que le vote soit fait.

Afin de rendre le jeu possible, il faut laisser quelques secondes entre chaque action ou phase de jeu afin de laisser la possibilité aux joueurs de changer le contrôle d’un politicien.

Exemple: le chef du KGB contrôlé par le joueur Bleu est soumis à une spy investigation. Rouge contrôle le Foreign Minister Palavrian avec 4 IP déclarés et vote coupable. Cependant Bleu a 5 IP sur sa feuille pour Palavrian et les déclare maintenant pour contrôler ce ministre. S’il réussit il peut changer le vote en innocent. Cependant une fois que le prochain membre du PB (ici le ministre de la défense) vote, le vote de Palavrian ne peut plus changer quelque soit le joueur qui le contrôle à ce moment.

HOMMES POLITIQUES INACTIFS

Les hommes politiques au Sanatorium sont inactifs. Ils ne peuvent voter ou effectuer une action. L’initiative des actions revient au joueur qui les suit dans l’ordre donné pour chaque phase. Un politicien sans IP déclarés n’est pas considéré comme inactif.

Exemple: le chef du KGB est au Sanatorium. L’option pour initialiser une purge de la phase 2 revient au chef de l’idéologie (2A). Si lui-même était au Sanatorium (ou la case étant libre), l’option revient au chef du Parti (2B) et ensuite au ministre de l’industrie (2C) si nécessaire. Si ces 4 hommes politiques sont inactifs (ou vacants) la phase de purge prend fin.

SEQUENCE DE JEU

Le jeu se joue en 10 tours (ou moins) qui sont décomposés en 8 phases dans l’ordre suivant:

1. phase de GUERISON
Un politicien avec un marqueur + est malade, s’il a deux croix il est très malade. Un politicien malade peut choisir d’aller en cure au Sanatorium (on le fait dans l’ordre de vote). Ceux qui vont au Sanatorium reçoivent un pion Cure (les politiciens sans IP déclarés ne vont jamais au Sanatorium). Une fois au Sanatorium on y reste toute l’année et on retire le marqueur à la phase guérison du tour suivant. Un politicien sans maladie ne peut rester au Sanatorium et doit en Partir au tour suivant.


1.1 L’âge

Durant cette phase le chef du Parti prend un an qu’il soit ou non au Sanatorium. Les autres membres du PB (dont le chef du Parti) ajoute une année pour chaque croix rouge s’ils ne sont pas au Sanatorium. Ceux avec un pion “?” prennent un an (qu’il soit au Sanatorium ou non). On change l’âge (ou point de stress: SP) avec les marqueurs numériques sur les cartes des politiciens. Seuls les 8 membres du PB sont sujet à la vieillesse.


1.2 Effets du Sanatorium

La santé des politiciens au Sanatorium est plus propice à s’améliorer que ceux qui restent au travail. Cependant au Sanatorium on est plus vulnérable aux purges et aux investigations et on ne peut pas voter. Ils gardent leur poste au sein du PB et peuvent être promus, déchus, changés de poste mais sont considérés inactifs.


1.3 Les membres subalternes

Les politiciens au niveau du peuple ou les candidats ne vieillissent pas et ne sont pas malades. Cependant si des membres du PB malades ou qui ont vieilli, sont déchus aux niveaux inférieurs (People et candidats) ils gardent leur âge et maladie. Ils ne peuvent aller au Sanatorium mais ne lancent pas le dé lors de la phase 4 de santé (Health). 

2. phase de PURGE
Le chef du KGB peut tenter une purge contre un politicien du PB ou des candidats et lance un dé. Si son dé est supérieur ou égal au n° de purge pour ce niveau, alors la purge est réussie et la victime envoyé en Sibérie et le chef du KGB prend un SP. S’il échoue dans sa tentative, la victime n’a rien et le chef du KGB prend 3 SP et la phase est finie. Si la première tentative est réussie il peut en faire une deuxième. Si la victime est au Sanatorium, il rajoute +3 au dé.


2.1 Ordre de succession

Si le chef du KGB ne veut pas faire de purge, la phase est finie. S’il est inactif ou la case libre, l’initiative de la purge revient au chef de l’idéologie (2A) et ensuite au chef du Parti (2B) et enfin au ministre de l’industrie (2C). Dès que le premier politicien actif refuse la purge la phase est finie.

2.2 La Sibérie

Quand on est envoyé en Sibérie on garde ses SP et ses problèmes de santé. Aucune guérison n’est entreprise en Sibérie. Mais les marqueurs “?” et les IP sont retirés. Tous les joueurs avec des IP déclarés sur cet homme politique doivent les soustraire à leur total noté sur leur feuille.

3. phase d’INVESTIGATION
Le ministre de la défense peut appeler un jugement pour résoudre une investigation par an contre n’importe qui ayant un marqueur “?”. On résout le jugement par le vote de tous les membres actifs du PB. Les votes sont déclarés individuellement dans l’ordre de vote normal. La victime est coupable tant qu’elle ne prouve pas son innocence. 2 votes innocents suffisent à l’acquitter (quelque soit le nombre de votants). L’accusé peut voter contre ou pour lui. Il est avantageux d’accuser quelqu’un d’inactif qui ne peut pas voter. Un politicien sans IP déclarés ne vote pas sauf pour sa défense. Si l’accusé est reconnu coupable il va en Sibérie (voir 2.2). S’il est acquitté on retire le marqueur “?” et le ministre de la défense prend 3 SP.


3.1 Condamnation

Au lieu de juger un suspect, le ministre de la défense (ou tout autre membre du PB agissant à sa place s’il est inactif) peut condamner n’importe quel candidat (politicien du niveau 4, même sans marqueur “?”) sans le moindre vote mais il reçoit 2 SP. Le condamné est envoyé en Sibérie.


3.2 Investigation

Qu’un jugement soit résolu ou non, le ministre de la défense peut faire autant d’investigation qu’il le veut sur les membres du PB en plaçant un pion “?” sur leur carte mais reçoit un SP par marqueur. Il ne peut le faire sur quelqu’un qui vient d’être acquitté durant le même tour.


3.3 Fermeture d’une investigation

Le ministre de la défense (ou son remplaçant s’il est inactif) peut fermer une investigation en retirant le pion “?” au coût d’un SP par marqueur.


3.4 Ordre de succession

Si le ministre de la défense ne veut pas agir la phase est terminée. S’il est inactif ou le poste vacant, c’est au ministre des affaires étrangères d’agir (3A) ensuite au chef du KGB (3B), le chef du Parti (3C) et le ministre de l’industrie (3D). Si un politicien actif avec le pouvoir d’agir à cette phase ne veut pas le faire, la phase est finie.

4. phase de SANTE
Tous les membres du PB doivent faire un lancer sur la table de Santé. Ceux qui sont au Sanatorium utilisent la table “taking cure at sanatorium”, les autres utilisent la table “At work”.

Un personnage recevant une troisième croix rouge décède et va au “Kremlin Wall”.

5. phase de COMMISSION FUNERAIRE 

Cette phase n’est résolue que si le poste de chef du parti est libre. Le ministre des affaires étrangères doit nommer un successeur (autre que lui-même) du 1er niveau. Le nominé peut être inactif. S’il n’y a pas de successeur au 1er niveau, il en choisit un du deuxième. Si personne du PB n’est disponible, il devient automatiquement chef du parti. Le nominé doit être confirmé par un vote du PB (rappel: seuls les membres actifs votent). Le ministre des affaires étrangères ne peut voter contre son nominé, ni le nominé voter contre lui-même. 3 votes négatifs font annuler l’élection (quelque soit le nombre de votants) et ajoute un SP au ministre des affaires étrangères.

Si le premier nominé échoue, le ministre des affaires étrangères doit choisir un candidat parmi ceux qui ont voté contre le premier nominé. Si ce second nominé échoue également le ministre des affaires étrangères prend un SP et devient automatiquement chef du Parti. Si le ministre des affaires étrangères n’a pas d’IP déclarés, il nomme automatiquement le plus vieux politicien éligible.


5.1 Ordre de succession

Un politicien ne peut refuser l’opportunité de nommer un successeur. Mais si le poste du ministre des affaires étrangères est libre ou inactif, la nomination passe au chef de l’idéologie (5A), au chef du KGB (5B), au ministre de l’Industrie (5C), au ministre de l’Economie (5D), au ministre des Sports (5E) et au ministre de la Défense (5F).

6. phase de REMPLACEMENT
Le chef du Parti peut changer les politiciens de poste au sein d’un même niveau sans prendre de SP.


6.1 Promotion, rétrogradation

Après avoir fait les changements au sein d’un même niveau, le chef du Parti peut promouvoir ou rétrograder les politiciens (actifs ou non) qu’il désire. Ces mouvements sont limités à un niveau (il ne peut promouvoir un des candidats au 1er niveau) et coûtent un SP par promotion/rétrogradation (le chef du Parti ne peut pas se faire descendre de niveau).

Ex: le chef du Parti veut rétrograder un politicien du 2nd niveau vers les candidats mais comme il n’y a pas de place disponible chez les candidats, il doit promouvoir un candidat au 2nd niveau (ou le rétrograder dans la case People) pour libérer une place.


6.11 Progression par âge

Après les promotions, rétrogradations le chef du Parti annonce qu’il a fini. Chaque place vacante du 1er niveau est rempli dans l’ordre de succession en promouvant le plus vieux membre du 2nd niveau et s’il n’y en a pas c’est le plus vieux candidat qui monte. S’il n’y a pas de candidat c’est le plus vieux du peuple. Il n’y a pas de SP infligés pour ces progressions automatiques par âge.


6.2 Promotions du 1er niveau

Le chef du KGB (6A) peut maintenant promouvoir autant de candidats qu’il veut au 2nd niveau et autant de politiciens du peuple vers les candidats. Chaque promotion lui coûte un SP. Il ne peut faire de rétrogradation, ni de changement de poste. Il ne peut promouvoir un politicien que d’un niveau. Si le chef du KGB est inactif ou ne veut pas faire ces promotions, il est remplacé par le ministre des affaires étrangères (6B) et ensuite par le ministre de la Défense (6C) pour les promotions restantes.


6.21 Progression à l’âge

Après les promotions faites par les membres du 1er niveau, les postes vacants du 2nd niveau sont remplis dans l’ordre de succession en fonction de l’âge (le plus vieux d’abord). S’il n’y a pas de candidats, ce sont les politiciens du peuple qui montent au 2nd niveau. Pas de SP infligés pour ces progressions automatiques.


6.3 Promotions du 2nd niveau

Le chef de l’idéologie (6D) peut maintenant promouvoir autant de politiciens aux places vides des candidats au coût d’un SP par promotion. S’il reste des promotions à effectuer c’est au tour du ministre de l’industrie (6E) puis du ministre de l’économie (6F) et du ministre des Sports (6G).


6.31 Progression par âge

S’il reste des postes vacants chez les candidats, ils sont investis par les politiciens du peuple les plus vieux.


6.4 Fin du jeu

S’il est impossible de remplir les 8 postes du PB à la fin de la phase 6, le jeu s’arrête et c’est le joueur contrôlant le membre le plus élevé et actif qui gagne.


6.5 Règles sur l’âge

L’âge d’un politicien est son âge initial plus les SP qu’il a récolté. si 2 politiciens ont le même âge (avec les SP), c’est celui qui a l’âge initial le plus élevé qui est promu.

Même si un membre du PB peut promouvoir un politicien que d’un niveau par phase, ce politicien peut être promu plusieurs fois durant cette phase par différents membres du PB et /ou progresse à l’âge.

7. phase de REHABILITATION
Chaque membre du PB dans l’ordre de vote a la possibilité de réhabiliter autant d’occupants de Sibérie qu’il désire. Chaque membre libéré lui coûte 5 SP. Les libérés vont au peuple et gardent leur SP et problèmes de santé. Les IP non déclarés restent les mêmes.

8. phase de PARADE
Sauf s’il est au Sanatorium, le chef du Parti doit se tenir à la tribune pour la parade d’Octobre. S’il est en bonne santé il réussit cette parade. S’il est malade il prend un SP et doit faire >=7 pour réussir. S’il est très malade, il prend 2 SP et doit faire >=14 pour réussir.

En cas de réussite le joueur place un marqueur de sa faction pour l’année en cours dans le Tally Track. En cas d’échec on place un marqueur +.

Le 1er joueur à avoir 3 de ses marqueurs a gagné.

RETRAITE
Un homme politique qui atteint 96 ans doit se retirer à la fin de la phase en cours. IL ne peut plus faire d’actions pouvant lui apporter des SP jusqu’à son départ.

Jeux en Boite la revue des jeux de société Tel/fax : 02 35 33 88 28 page 


