
Save the City 
Face aux discriminations, 

vos esprits s’unissent ou se divisent

règles 
dU jeu



Contenu :

1•	  	 plateau de jeu
1•	  	 dé (2 faces rouge, 4 faces vertes)
1•	  	 pion brique
1•	  	 pion tension
4•	  	 pions citoyens
5•	  	 pions joueurs
5•	  	 aides de jeu
38•	  	cart’avance 
32•	  	cartes frein
10•	  	cartes conflits et conséquences
10•	 	 cartes conflits et conséquences  
	 vierges (pour personnaliser le jeu)
1•	  	 règle du jeu
1•	  	 dossier pédagogique

But du jeu :

Pour gagner, vous devrez parvenir en 
équipe à détruire le mur symbolisant  
les discriminations.

A l’inverse, si vous échouez, la partie sera 
perdue pour tous les joueurs. 

Mise en place :

Tous les pions joueurs partent de la •	
mairie. 
Les quatre pions citoyens débutent sur •	
la case noire de chaque lieu.
La brique est placée au milieu du mur, •	
sur la case noire. 
Le pion tension est placé au milieu  •	
du tensiomètre, sur la case noire.
Chaque joueur reçoit 3 cart’avance  •	
(à 4 et 5 joueurs seulement 2 cartes). 
Les cart’avance restantes, les car-•	
tes frein et les cartes conflits et  
conséquences sont déposées sur les 
emplacements prévus à cet effet sur le 
plateau.
Chaque joueur (ou équipe) reçoit  •	
une aide de jeu.

TOUR DE JEU EN 5 ETAPES :

1.•	  Effectuer 3 actions
2.•	  Vérifier que vous n’ayez pas plus  
	 de 5 cartes en main
3. •	 Piocher une carte frein
4.•	  Vérifier le tensiomètre
5.•	  Lancer le dé conflits et conséquences

REGLES DU JEU

Vous et votre équipe faites partie d’une association de lutte contre les discriminations. 
Votre mission  : coopérer pour apaiser les tensions et les discriminations dans  
votre ville.
Save the city est un jeu basé sur la discussion et votre habileté à trouver des straté-
gies communes. 

Réussirez-vous à vous mettre d’accord, à coopérer et à vaincre les discriminations ?



1. Effectuer 3 actions parmi les suivan-
tes (Vous pouvez effectuer ces actions 
dans l’ordre que vous voulez. Chaque  
action peut être effectuée plusieurs fois) :

Se déplacer d’un lieu à un autre.•	
Piocher une cart’avance.•	
Jouer une cart’avance de sa main.•	
Donner ou recevoir une cart’avance •	
d’un autre joueur.

Précisions :
Pour utiliser les cart’avance relatives •	
à la boite de nuit, à l’emploi, au loge-
ment, aux études et à la maison des 
asso, votre pion doit se trouver sur ce 
lieu.
Les cartes « action gratuite » ne comp-•	
tent pas comme une action, elles  
seront jouées en plus et peuvent être 
jouées à n’importe quel moment du 
jeu (que ce soit votre tour ou celui de 
quelqu’un d’autre)

2. Vérifier que vous n’ayez pas plus de 5 
cartes en main.
Si vous avez plus de 5 cartes en main, vous 
devez vous défausser des cartes en trop. 

3. Piocher une carte frein et appliquer 
immédiatement son effet

4. Vérifier le tensiomètre :
Si le tensiomètre est au plus haut (case •	
rouge), ajoutez une brique.
Si le tensiomètre est au plus bas (case •	
verte), détruisez une brique.
Dans tous les autres cas de figures, il ne •	
se passe rien.

5. Lancer le dé conflits et conséquences :
Si le résultat du dé indique un point vert, 
tout va bien,  le tour passe à votre voisin 
de gauche.

Si le résultat du dé indique un point rouge, 
tirer une carte conflits et conséquences et 
appliquez-en immédiatement les effets.

Fin du jeu :

Vous détruisez la dernière brique du mur 
des discriminations (case verte marquée 
d’un V sur le mur), vous avez alors gagné 
la partie, Bravo !

Vous construisez la dernière brique du mur 
des discriminations (case rouge marquée 
d’un D), la partie est perdue pour vous.

Un joueur doit piocher une carte conflits 
et conséquences et le paquet est vide, 
vous avez alors immédiatement perdu la 
partie.

SUR LE PLATEAU :

LIEUX :

CARTES:

emploi



LA MAIRIE 
(5 places, rond gris) : 
il s’agit du point de départ du jeu.

Les lieux, enjeux de discriminations 
(3 places chacun, rond gris) :

EMPLOI•	
LOGEMENT•	
BOITE DE NUIT•	
ETUDES•	

Si le pion citoyen arrive au bout du par-
cours (case verte cerclée de noir) alors 
vous gagnez contre les discriminations 
dans ce lieu :
Détruisez deux briques et baissez la ten-
sion d’un cran.
Si le pion citoyen arrive à l’autre extrémité 
(case rouge cerclée de noir) alors vous 
échouez dans ce lieu  : ajoutez deux bri-
ques et augmentez la tension d’un cran.

LA MAISON DES ASSO :
(3 places, rond gris)
Pour pouvoir créer l’association, il faut 
jouer les trois cartes représentant les  
étapes de création d’une association dans 
le bon ordre :
Carte n°1  : Rencontre autour d’un projet 
commun.
Carte n°2  : Dépôt des statuts en préfec-
ture.
Carte n°3 : Premières actions concrètes.
L’association est créée dès que vous aurez 
posé la troisième carte association, dans 
ce cas : 
Détruisez deux briques.
Baissez le tensiomètre de deux crans.
Avancez d’une étape dans chacun des 
lieux (Etudes, Logement, Emploi, Boite de 
nuit).

LE TENSIOMÈTRE :
Cet instrument mesure la tension dans la 
ville. 

LE MUR : 
Il symbolise le niveau de discrimination 
dans la ville. Il indique en temps réel le 
chemin qui vous sépare de la victoire ou 
de la défaite.

LES CART’AVANCE : 
Les cart’avance vont vous permettre d’œu-
vrer pour lutter contre les discriminations 
dans la ville.
Elles peuvent vous permettre d’intervenir 
dans les différents lieux de la ville en avan-
çant d’une étape vers la victoire le pion 
citoyen présent sur le lieu (il existe 4 cartes 
joker avec le logo de chaque lieu, dans ce 
cas, utilisez ces cartes sur le lieu de votre 
choix).
Elles peuvent aussi vous permettre de  
casser des briques.
Les actions gratuites ont des effets béné-
fiques sur le jeu et se jouent en plus des 3 
actions permises dans la règle.

Les cartes freins : 
Les cartes freins  vont freiner votre déve-
loppement et votre lutte contre les discri-
minations.

LES CARTES CONFLITS ET 
CONSÉQUENCES :
Les cartes conflits et conséquences ne se 
tirent pas à chaque tour (cela dépend de 
votre jet de dé en fin de tour), elles vous 
apportent toutes des mauvaises nouvel-
les et font monter la pression dans la ville.
Elles ont toutes un effet différent qui est 
explicité sur la carte et qui doit être appli-
qué au moment où elle est tirée.
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