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Le jeu

. Vous faites maintenant partie du trés sélect club des V.I.P. |
—y— Vous n'étes pas qu'mn simple joueur, vous étes un MEMBRE. -~

k. —

«Oligark» est un jeu de société pour 2 a 6 joueurs «allumés,
agés de 12 ans et plus.

MISSION: ~ Contréler vos finances.

IMP_OSSIBLE:-Gérder votre ende-t_tément a son plus bas niveau.

En définitive, personne ne sait réellement qui controle la planete. Avec le temps un
amalgame de chefs d'état, banquiers, gestionnaires, conseillers, dictateurs, mafieux,
criminels , despotes et oligarques en ont pris les rénes. Un oligarque est un magnat des
affaires qui controle suffisamment de ressources pour influencer les politiques nationales de

pays.

A Oligark, vous devez contréler des nations, négocier, conclure des ententes commerciales,
prélever des douanes, collaborer, faire la guerre et méme étre un réfugié. Tout est permis
pour vous en mettre plein les poches, peu importe les conséquences. Le gagnant est le
membre qui aura accumulé le moins de dettes a la fin de la partie. N'oubliez pas, quand il est
~ question de masse monétaire ici, c'est pour I'ensemble des pays sous votre égide.

%% ARGENT & CREDIT =~ G estle symbole du milliard: 100G = 100 MILLIARDS

I n'y a pas vraiment d'argent a Oligark, que du crédit. Si vous devez payer 100G a un
membre, vous augmentez votre dette de 100G et 'autre membre diminue sa dette de 100G.
Le suivi de la dette est grandement simplifié par ['utilisation des tableaux-comptables.



%P REGLES GENERALES

® Les valeurs sont arrondies a la centaine pres.

® \ous devez conqueérir des nations et les exploiter.

® Un pion n’est pas déplacé lors d’'une attaque.

® Les membres ont I'obligation de jouer, les cartes doivent étre piochées, les actions

exécutées et les paiements faits.
@) LEPLATEAU DE JEU

Le plateau de jeu est un disque ou sont disposés les drapeaux. Les pions se déplacent dans
_le sens horaire sur les drapeaux.

~ Au centre du plateau se trouve une mappemonde marquée d'un réticule, c'est I'endroit ot se
débarrasser de barils de dechets toxiques encombrants.

@ PREPARATIES

-1 - Déterminer la durée de la partie;
2 - Choisir un président;
3 - Placer les punaises sur les tableaux—comptables
4 - Exécuter la «Grande Zizanie»;
5. Chaque membre choisit un pays qu'il gere comme emplacement de son siége somal
il inscrit le nom du pays sur sa carte V.|.P. et y dépose son pion;
6 - Les barils de matiére toxique sont distribués également entre les membres,
ils les disposent devant eux. Les barils en trop sont placés a I'écart.

) DUREE DUNE PARTIE

La durée du jeu est fixée suite a une entente entre les membres avant le début de la partie.
Démarrer I'horloge seulement quand les punaises sont dlsposees a la sonnerie la partie est
terminée sans délai.

® Pour.une premié're partie un temps 'd_e jeu de 90 minutes est suggéré.
® \ous pourrez modifier la durée, si besoin est, par la suite.



@ EL PRESIDENTE

® Les membres doivent élire un président, s'il n'y a pas d'entente, il est choisi au hasard;

® A son arrivée au pouvoir, un président obtient une carte de paradis fiscal:

® EL Presidente débute la partie; /) e presiveNTE |
® EL Presidente coordonne et dirige le jeu lorsque nécessaire; - @
® EL Presidente ne vote que s'il y a égalite; P -
® EL Presidente a une carte pour l'identifier; e
[ ]

Si EL Presidente pige une carte qui le concerne, il le mentionne, en prend -
une autre et replace la carte qui le concerne dans la pile.

= @ PREPARA’T&'ON DU TABLEAU-COMPTABLE

D ©06
Chaque membre utlllse une couleur de punalse sur C : OO 00
- sontableau. IO OC OO0 00

1000G

Les membres ont deéja des dettes en debut de partie.

Chaque membre d0|t pIacer 7 punalses sur son:
_ tableau comptable e

"-"‘-5""_"}'é*-‘Dans = REVENUS 1 punalse 4 600G;

--Dans Ies DEPENSES 1 punalse a SOOG

“5 Dans les - 4 punalses a 1000G
_et une sur le 0G. &7 _

(5 PREPARATION DU PLATEAU DE JEU pour «LA GRANDE ZIZANIE»

Le but de Ia grande zizanie est de dlstrlbuer rapldement les pays aux’ membres
Vous devez etre raplde et reﬂechlr vwement vous n aurez pas de deUX|eme chance'

Le nembre de punalses a utlllser pour Ia grande zlzanle varle selon le nombre de membres
Joueurs . ) _

e 2-3 membres =20 punaises

e 4 membres =15 punaises

"o 5 membres 12 punaises i

% %0 membres =10 punalses pour chacun des membres

‘-II



® Chaque membre prend en main le nombre de punaises qu'il lui faudra utiliser.

® Pendant la grande zizanie, chaque membre peut s'emparer de pays qu'il convoite
simplement en piquant sa punaise dans le cercle intérieur vis-a-vis les pays choisis.
Ceci indique qu'il les controéle.

® Au signal d’EL Presidente, tous les membres piquent en méme temps toutes leurs
punaises.

® Une seule punaise par pays, la priorité est au premier arrive.

IMPORTANT :

® N’oubliez pas que deux pays adjacents ayant la méme couleur de punaises pourront
établir un accord commercial. Ce qui générera des revenus supplémentaires. Vous
placerez une punaise entre ces pays (cercle extérieur) pour marquer cet accord.

® Egalement, le membre qui posséde encore le pays ou est situé son siége social a la fin
de la partie, déduira 1 000G supplémentaire de sa dette.

Début de la partie

: @ “PREMIER TOUR DE JEU

A tour de role chaque membre lance les dés, se déplace et exécute a son choix les actions
~-disponibles.

) DEPLACEMENTS
'Atour-.de role les membres-'léncent Ie deé d8 (8 faces) et deux dés d6 (6 faces).

1- Le membre qui obtlent sur le dé d8:

/| ajoute 100G a ses depenses et entrepose un baril sur
;| la mappemonde (voir PRODUITS TOXIQUES).

ajothe 100G & ses revenus.

place son pion dans un camp de réfugiés ou paie un
«pot-de-vin» (voir CAMP DE REFUGIES).

pourra se déplacer selon le résultat des deux dés (d6)
ou d'un seul.

2- Le membre déplace son pion dans le sens horaire, sur les drapeaux, selon le nombre
indiqué sur ses deux dés d6 en tenant compte des conditions ci-haut mentionnées.

Si le membre a un double il devra jouer a nouveau apres avoir complété les actions
possibles.
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DEPASSEMENTS

Lorsqu'un pion en déplacement dépasse ou s'arréte sur un pays occupe par le pion
d'un autre membre, le membre qui dépasse a deux options:

il enleve 200G de sa dette et ajoute 200G a la dette du membre dépassé;

OU encore il peut s'emparer d'une carte de son choix appartenant au membre
dépasse.

Si le membre s'arréte sur un pays occupé par un autre pion, il déplace I'autre pion au
camp de réfugiés en plus d'obtenir une des options qui précéde et les membres
compilent leurs dettes.

§%) LES CARTES

e

® Les membres doivent lire a haute voix les cartes qu'ils pigent (
)- _

‘@ lIs doivent piocher une carte de couleur au moment ou ils arrivent sur un pays marqué
d'une pastille rouge @, bleue @ ou . .Sila pastille est blanche O, ils

= _peuvent acheter une carte pour 200G.

® L'action indiquee sur la carte piochee est prioritaire, le jeu se poursuit normalement
aprés I'exécution de I'action spécifiée (par exemple, le membre ne paie pas les

- _doua'n'es si la carte piochée Iui permet de se déplacer).

® La carte peut aussi étre gardée pour étre jouée subséquemment lorsque précisé sur
celle-ci, @ ce moment la carte ne sera plus prioritaire. Les cartes gardées sont posées
devant le membre sur Ja table avec le texte bien en vue de tous les membres.

= Exceptlon Les cartes de paradis fiscaux, elles, sont placées face contre table (non
~ lisible).
® Quand une carte a été utilisée, elle est placée a I'extérieur du jeu.
® Quand il ne reste plus de cartes dans une pile, réutilisez les cartes defaussées.

# 4 CAMP DE REFUGIES

-

Lorsqu'un membre obtient une bouée sur son de d8, il a deux choix:

il devient réfugié et dépose son pion sur une bouée, son tour est terminé et tous les membres
~ compilent leurs dettes OU le membre paie 200G de frais pour éviter la deportatlon et poursuit
son tour normalement.

Le membre qui est au camp de réfugiés lorsque c'est son tour de jouer ne lance pas les dés,
il place son pion sur un pays de son choix ou il a un accord commercial, s'il n'a pas d'accord,
il place son pion sur un pays sous son controle.

&) CONQUETE D'UN PAYS LIBRE

Lorsqu'un membre arrive sur un pays libre, il conquiert 'de facto' ce pays. Il épingle une
punaise a sa couleur sur le cercle intérieur vis-a-vis le pays. Si le pays est déja occupé par
une punaise d'une autre couleur, il pose simplement son pion sur le pays.
8 ' -



#) LES ATTAQUES

Un membre qui arrive sur un pays qu'il possede peut déclarer la guerre a un pays qui lui est
adjacent.

L'attaquant possede 3 armées et le défenseur a 2 armées.

Le terme “armée” correspond au nombre de dés, le “bataillon” est le nombre indiqué sur le
dé. Lors d’une attaque, normalement le membre offensif a 3 armées et le membre défensif
a 2 armeées.

Un membre ayant un accord commercial dans un pays en conflit, ajoute une armée en
attaque ou défense.

Les deux membres lancent leurs armées (dés d6) dans la bataille et les comparent, une
armée comptant plus de bataillons élimine une armée avec moins de bataillons. Comparez
toujours les deux armées ayant le plus de bataillons ensemble. A égalité, 'armée défensive
I'emporte. '

On relance les armeées non retranchées et ceci jusqu'a ce qu'un des deux membres n'ait plus
‘d’armée, le membre qui a encore au moins une armeée I'emporte.Le perdant enléve sa
punaise et epingle la punaise du vainqueur a sa place. (si il y a un accord commercial, il est
aussi enleve). P

~ Exemple de dé_é joués

Au premier tour de l'attaque: - FEENSI
~ 1. L'armeée de 6 bataillons offensifs 'emporte sur les 5 defensifs e V4 B
(enlever I'armée de 5 bataillons du défenseur). _ S s >/\§\ °

2. L'armeée de 4 bataillons offensifs perd contre I'armée de 4 ; ' :

bataillons défensifs (enlever le dé offensif 4). - : . bv
XN .

Au second tour de 'attague: 5
Il reste maintenant 2 armées offensives et 1 armée défensive.
On poursuit I'attaque jusgu’a ce qu’un membre n’ait plus DEFENSIF
d’armee.

@) DOUANES

Un membre immobilisant son pion sur le territoire d'un accord commercial d'un autre membre,
ajoute 300G a sa dette et le membre propriétaire, enléve 300G de sa dette.

Surveillez vos frontiéres, c'est au «propriétaire» de réclamer son droit de douane, la douane
ne peut plus étre exigée si le membre a terminé son tour.
Les attagues sont prioritaires aux paiements des douanes.

Un membre ne doit pas faire remarquer qu'un autre membre se trouve sur un territoire ayant
~un accord commercial, c'est a chaque membre de bien surveiller ses frontieres. Si un
membre contrevient a cette regle, c'est a lui de payer la douane.

9 : '



%% ENTRAIDE ET COOPERATION (sauf dans le cas des douanes)
Un membre se doit d’'indiquer a un autre membre s’il oublie de faire une action quelconque.
@ VOTE DEMOCRATIQUE

Dans les cas de mésentente le vote est utilise, n'importe quel membre peut demander le
vote, la demande doit étre secondée par un autre membre. Le vote se fait a main levée. Les
membres votent selon leurs intéréts et n'ont pas a motiver leur vote. Un membre peut aussi
demander le vote pour la prolongation d’'une partie. Si la partie est prolongée, il pourra y avoir
un nouveau vote demandé pour une nouvelle prolongation subsequemment.

PRODUITS TOXIQUES

Au debut de la partie les membres recoivent une méme quantité de barils toxiques, ils
devront s'en départir en les déposant sur la. mappemonde. La limite d'entreposage est
la ligne du dernier cercle de la mappemonde.

_Le membre qui obtient le triangle jaune sur le dé a 8 faces, devra déposer un
baril. Il doit €galement ajouter 100G a ses dépenses. A

~ Si des barils s’aimantent ou se retrouvent hors limite, il récupéere ces barils dans son
‘inventaire. Le membr'e ne peut toucher les barils de la mappemonde.

A tout moment pendant le jeu, si un membre commet un geste provoquant
I'agglomération de banls il ajoute ces barils a son inventaire. Tout litige peut étre
“soumis au vote

A lafin de la partle les membres qLJi ont encore des barils, comptent le nombre de barils en
leur possession et ajoutent 100G a leur dette pour chaque baril.

Les membres qui n'auront plus de baril',: enléveront 100G de leur dette pour chaque baril sur
la mappemonde, le tout divisé par le nombre de membres qui n'ont plus de baril.

@ ACCORD: COMMERCIAL
Un m.embr'e qui arrive sur un pays qu'il possede peut conclure un accord commercial avec

d'autres pays qui lui sont adjacents. Le membre épingle une punaise entre les deux blocs et
ajoute 100G a sa dette. En tout temps il faut deux pays adjacents pour avoir un accord.

@ ECHANGES PAYS (une seule proposition par tour de jeu)

Le membre peut lors de son tour de jeu, proposer I'échange d'un pays avec un autre
membre, celui-ci est libre d'accepter avec ou sans compensation. Les autres membres n'ont
pas a intervenir. Gardez en mémoire qu'il faut en tout temps deux pays adjacents de méme
. couleur, pour avoir .un accord commercial. :

10 :



@) MANQUE DE RESSOURCES

Un membre qui n'a plus de punaises et doit en utiliser une, doit prendre une punaise sur un
de ses pays, le pays devient libre et s'il a un accord commercial, il est perdu.

DESTITUTION

Certaines cartes occasionnent la destitution d’EL Presidente. Le membre qui obtient une
carte de destitution est nommeé EL Presidente «de facto». Les membres saluent l'arrivée du
. nouveau président en lancant «Viva EL Presidente» et tous compilent leurs dettes.
" Le nouveau président recoit une carte de paradis fiscal en cadeau de bienvenue.

e @ MISE A JOUR DE LA DETTE (Ajustement)

‘Tous les membres doivent rhettre a Jdur'leurs dettes chaque fois qu'un membre devient
G et refugle ou encore Iorsque EL PreSIdente est remplace

e Pour mettre a jour les dettes

_ Soustrayez les dépenses des fEV@NUSI et ajoutez le résultat 2 la HEHE.
La valeur des revenus et depenses ne doit pas étre modifiée lors de cette opération.

; INDE LA ?ARTIE ETD’EW\?TE FINAL

Q’u'and le tem'ps eS‘t écoulé le jeu sar'réte immédiatement
e et chaque membre met une dernlere f0|s a jour sa dette

@ DECOMPTE FINAL POUR DETERMINER LE VAINQUEUR _

= e ale membre ajoute asa dette:
® +100G pour chaque baril encore en sa. possessnon
o () +1OOG pour chaque carte bleue qu 'il-a encore en maln

- Le membre dedwt de sa dette

® Les membres qui n'ont plus de baril enlevent 100G de leur dette pour chaque baril
' sur la mappemonde, le tout dlwse par le nombre de membres qu1 n‘ont plus de
baril. =~ j

e -1 OOOG s'i possede tou10urs Ie pays de son S|ege social;
) -1OOG pour chaque punalse 4 sa couleur sur le tableau. de j Jeu
'_.9'_:. La valeur de ses comptes secrets dans les paradls flscaux




RESUME DES REGLES

Accord commercial :
Eviter le camp de réfugié :
Achat d'une carte :
Dépassement :

Douane :

Baril toxique :

Offensif =3 armées / Défensif =2 armées.
A égalité sur le dé, le défenseur gagne.
Un accord commercial sur les pays en conflit donne droit a une armée de plus.

St

ARRET SUR UN BLOC QUE L'ON POSSEDE

Guerre:

On peut déclarer la guerre a un bloc adjacent.

Le perdant remplace sa punaise par celle du vainqueur et enléve I'accord commercial,
s'ily alieu.
Accord commercial:

On établit un accord commercial en plagant une punaise entre deux de ses blocs adjacents.
Vous devez ajouter 100G a votre dette pour obtenir un accord.

ARRET SUR LE BLOC D'UN AUTRE MEMBRE
Douane:

Si le pion d'un membre s'arréte sur un bloc ayant un accord commercial,
il ajoute 300G a sa dette et le propriétaire du bloc enléve 300G a sa dette, « s'il le constate! »

Les attaques ont préséance sur les douanes.

COMPILATION DE LA DETTE

Pour mettre a jour la dette :
Soustrayez les revenus des dépenses et ajoutez le résultat a la dette.
La valeur des revenus et dépenses ne doit pas étre modifiée lors de cette opération.

’ ""'.'-'." A L e o T S,
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Quand le v

ent du changement souffle, certains
construisent des murs, d antres des moulins a vewt.




