Piste de Score
au dos de [a boite de jeu)

16 jetons Travailleur

8 cartes Leader 26 cartes Contact
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11 jetons Contact

&

47 jetons Point

39 jetons de Ressource de victoire

(8

2 jetons de
Reconstruction

1 jeton Premier joueur

J

16 marqueurs de Faction

4 cartes Base

16 marqueurs de Faction (4 par Faction)

72 cartes Lieu

26 cartes Contact

8 cartes Leader

16 jetons Travailleur

39 jetons de Ressource (Ferraille, Essence, Arme,
Matériaux de construction et Universel)

47 jetons Point de victoire

11 jetons Contact (Pillage, Coopération, Rattachement et Universel)

2 jetons de Reconstruction

1 jeton Premier joueur

désormais ouvertement pour fédérer le pays sous une seule bannigre : New York,
qui sans reliche se pose en gardien du mythe des Etats-Unis davant le cataclysme
; la Fédération des Appalaches, une coalition féodale de barons tirant leur richesse
de lextraction de ressources ; a Guildes des Marchands, dont le pouvoir sest accru
grice 3 son vaste réseau de contacts et au troc dobjets datant davant le conflit ; et,
enfin, le Syndicat des Mutants, une horde guerriere regroupant en son sein la nouvelle
humanité ou, ainsi que le percoivent certains, des étres dégénérés et sanguinaires.

Chaque joueur prend le commandement d'une des 4 factions disponibles et
engage le combat pour simposer dans ce monde en ruines. Le but du jeu est
de devenir le plus puissant en ayant le plus de points de victoire. Le gagnant
déploiera fierement sa banniére en tant que chef du nouveau pays.

INTRODUCTION RESUME DE JEU

Les Etats-Unis ne sont plus que champs de ruines. Rendus exsangue par des
années dune guerre impitoyable, terrorisé par des machines sétant rebellées, ses
terres brillées par des armes de destruction, le pays offre pour seul visage celui
dune terre dévastée. Trente ans aprés la catastrophe, I'humanité se reléve lentement.
Quelques-uns de ces refuges oli les hommes trouvérent a sabriter ne cachent plus
leurs prétentions a diriger le pays tout entier. Or si les cinquante états ne sont
plus que des lignes sans signification sur les cartes davant-guerre, [idée dun
51éme état, incarnation dun nouvel espoir pour [humanité, se fait jour dans lesprit
des dirigeants comme dans celui des gens ordinaires. Quatre factions saffrontent

A chaque tour, les joueurs obtiennent de nouvelles cartes dont des lieux
nouvellement découverts et des leaders souhaitant prendre le commandement.
Les cartes Lieu peuvent étre mises en jeu de trois facons différentes :

- Un joueur peut choisir de Piller un Lieu pour obtenir un Butin - un bénéfice
valable une seule fois (ceci est représenté par la partie rouge dune carte) ;
-.0u il peut choisir la Coopération, ce qui lui permet dobtenir un bénéfice
moins important mais dont il pourra tirer profit @ chaque tour (ceci est -
représenté par la partie bleve dune carte) ;




- Ou il peut Rattacher ce Lieu en tant que Territoire. Cela permet a un
joueur dutiliser de maniére permanente les Ressources et capacités spéciales
de cette carte Lieu (ceci est représenté par la partie grise dune carte, au milieu).
Un joueur peut aussi obtenir ces Ressources et capacités permanentes en
construisant un Territoire sur les ruines dun autre Territoire de méme type.

Les joueurs développent la puissance de leur faction par lexécution des plans de
leurs leaders, par lexpansion de leur territoire ainsi que par dautres actions. Toutes
ces actions rapportent des points de victoire. Le jeu sarréte a fa fin du tour durant
lequel un des joueurs atteint ou dépasse 30 points de victoire. A ce moment précis,
on saura quelle faction sera parvenue a lemporter dans ce monde en ruines.

CHOIX DES FACTIONS

Chaque joueur choisit une faction au hasard et en prend Ia carte Base ainsi
que les 3 cartes Contact correspondantes.

Exemple de cartes de démarrage pour une faction :
une carte Base et 3 cartes Contact permanentes.
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Remettre les cartes Base non utilisées ainsi que les cartes Contact correspon-
dantes dans [a boite de jeu - celles-ci ne seront pas utilisées durant cette partie.

Ensuite, chaque joueur prend 4 marqueurs de Faction, en place un sur la case
« 0 » de la piste de score et place les autres prés de sa carte Base (ils seront
utilisés plus tard dans le jeu).

PREPARATION DES PILES DE CARTE

Mélangez ensemble toutes les cartes restantes (lieux, leaders et contacts),
puis distribuez 4 cartes a chaque joueur et faites une pile face cachée avec les
cartes restantes que vous placerez au milieu de la zone de jeu.

Le joueur le plus jeune recoit le jeton Premier joueur et joue en premier (il
débute avec la phase 1: Pioche) et les autres joueurs suivront dans le sens des
aiguilles d'une montre. A la fin de chaque tour, le jeton Premier joueur est passé
au joueur a gauche.

Note : si durant le jeu, les joueurs nont plus assez de jetons, ils pourront
utiliser ce qui leur convient en lieu et place (piéces de monnaie, etc.).

DISPOSITION DU MATERIEL DURANT LE JEU

Pile de défausse
(commune a tous les joueurs)

3 cartes Contact permanentes :

La carte
Leader :

toutes les Marqueurs de
cartes non Faction :

jouées en sa

DOSSESSion *expliqué en détail dans

a section « Cartes » des
régles.

ZONE DE JEU COMMUNE

ZONE DE PIOCHE (5 CARTES REVELEES DURANT LA PHASE 1)

ZONE DE JEU D'UN JOUEUR

Chaque joueur construit ici son état :

La carte Base avec les
Ressources obtenues
durant un tour.

Réserve de jetons
(tous les jetons non
joués ou ayant été

utilisés)

Pile de pioche
(cartes face cachée)

(artes Lieu ayant une combinaison Production

.




Le jeu se déroule sur plusieurs tours. Chaque tour est divisé en cing phases
exécutées dans lordre suivant :

1. Pioche

2. Production

3. Actions

4. Points de victoire

5. Fin de tour

PHASE 1: PIOCHE

Durant cette phase, les joueurs prennent de nouvelles cartes en main (générale-
ment deux cartes face visible et une carte face cachée par joveur).

Au début de cette phase, révélez 5 cartes de la pioche et placez-les face visible
au milieu de a zone de jeu.

Exemple : 5 cartes face visible révélées durant la phase de Pioche.

Les joueurs peuvent maintenant prendre des cartes - cette étape dépend du
nombre de joueurs :

JEUA 2 JOUEURS :

En commengant par le premier joueur et dans le sens des aiguilles dune montre,
chaque joueur prend une des cartes de Ia zone de Pioche dans sa main :

- le joueur A prend 1 carte sur les 5 cartes présentes ;

- le joueur B prend 1 carte sur les 4 cartes restantes ;

- le joueur A prend 1 carte sur les 3 cartes restantes ;

- le joueur B prend 1 carte sur les 2 cartes restantes ;

La derniére carte (non récupérée) est placée sur la pile de défausse.

Ala fin de la phase de Pioche, chaque joueur pioche une carte de I3 pile de pioche et
[a place dans sa main.

En commengant par le premier joueur et dans le sens des aiguilles dune montre,
chaque joueur prend une des cartes de la zone de Pioche dans sa main :

- le joueur A prend 1 carte sur les 5 cartes présentes ;

- le joueur B prend 1 carte sur les 4 cartes restantes ;

(puis ajouter une carte de la pile de pioche) ;

- le joueur C prend 1 carte sur les 4 cartes restantes ;

Ensuite :

- le joueur A prend 1 carte sur les 3 cartes restantes ;

(puis ajouter une carte de la pile de pioche) ;

- le joueur B prend 1 carte sur les 3 cartes.restantes ;

- le joueur C prend 1 carte sur les 2 cartes restantes ;

La derniére carte (non récupérée) est placée sur Ia pile de défausse.

Alafin de la phase de Pioche, chaque joueur pioche une carte de I3 pile de pioche et
[a place dans sa main.

En commengant par le premier joueur et dans le sens des aiguilles dune montre,
chaque joueur prend une des cartes de Ia zone de Pioche dans sa main :

- le joueur A prend 1 carte sur les 5 cartes présentes ;

- le joueur B prend 1 carte sur les 4 cartes restantes ;

SEQUENGE DU TOUR (CINQ PHASES PAR TOUF

(puis ajouter une carte de la pile de pioche) ;

- le joueur C prend 1 carte sur les 4 cartes restantes ;

(puis ajouter une carte de la pile de pioche) ;

- le joueur D prend 1 carte sur les 4 cartes restantes ;

Ensuite :

- le joueur A prend 1 carte sur les 3 cartes restantes ;

(puis ajouter une carte de la pile de pioche) ;

- le joueur B prend 1 carte sur les 3 cartes restantes ;

(puis ajouter une carte de la pile de pioche) ;

- le joveur C prend 1 carte sur les 3 cartes restantes ;

- le joueur D prend 1 carte sur les 2 cartes restantes ;

La derniére carte (non récupérée) est placée sur a pile de défausse.

Ala fin de Ia phase de Pioche, chaque joueur pioche une carte de a pile de pioche et la
place dans sa main.

Les joueurs ne doivent pas révéler leurs cartes en main.

Note : si la pile de pioche est épuisée avant la fin du jeu, mélangez la pile de
défausse pour en faire une nouvelle pile de pioche.

Note : si pour une raison ou une autre il ny a plus de cartes révélées disponibles,
piochez les cartes nécessaires depuis Ia pile de pioche.

10 CARTES EN MAIN :

Un joueur ne peut avoir a aucun moment durant la phase de Pioche plus de 10
cartes en main. (ette limite nest pas appliquée dans les phases de jeu suivantes. Si
un joueur, ayant 10 cartes en main, doit piocher des cartes, il les pioche normalement
mais les défausse immédiatement (sans les ajouter dans sa main).

Durant cette phase, les joueurs obtiennent des Ressources, des Travailleurs, des
Jetons Contact, des cartes supplémentaires et des Points de Victoire.

Il'y a 4 facons dobtenir des Ressources pour le tour :

1. Chaque Base produit une Ressource en particulier (correspondante au symbole
Ressource présente sur la carte Base) ainsi que 3 Travailleurs.

2. Chaque Accord obtenu durant le jeu produit les Ressources correspondantes aux
symboles de Ressources présentes dans [a partie bleue de sa carte Lieu.

3. Les Butins acquis durant le jeu peuvent étre échangés contre des Ressources - un jo-
ueur peut défausser autant de Butins quil souhaite pour recevoir les Ressources correspondan-
tes aux symboles de Ressources présentes dans la partie rouge des cartes Butin défaussées.

4. (haque Territoire ayant un symbole de production produit les Ressources corre-
spondantes aux symboles de Ressources présentes dans la partie grise de Ia carte.

Voir les sections « Cartes » et « Symboles » des régles pour une description détaillée
de tous les symboles et de lutilisation des cartes (Territoire, Accord et Butin).

En commencant par le premier joueur et dans le sens des aiguilles dune montre,
chaque joueur prend les Ressources produites, les Travailleurs, les jetons Contact et les
Points de Victoire qui lui sont dus. Les jetons nécessaires sont pris de Ia réserve de
jetons et placés respectivement sur chacune des bases des joueurs.

JETONS RESSOURCE :
Ferraille Essence Arme

Matériaux de construction Universel

AUTRES JETONS :
Jetons Contact :

@ 06 » &

Pillage Coopération  Rattachement  Universel

Un travailleur

()

PHASE 2 : PRODUCTION
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JETONS POINTS DE VICTOIRE :

000

Les Ressources sont utilisées pour effectuer des actions particulires. Les Armes
sont généralement utilisées pour le Pillage, I'Essence pour la Coopération, la Ferraille
pour le Rattachement d'un Lieu et les Matériaux de construction pour a Reconstruction
dun Territoire.

Parmi les autres éléments procurant un avantage en termes de jeu lon trouve
les Travailleurs (utilisés pour effectuer les actions spécifiques des Territoires), des
cartes supplémentaires ajoutées a la main d'un joueur et les jetons Contact (qui, selon
leur type, facilitent le Pillage, [établissement de Coopération ou le Rattachement
dun Lieu). En outre, les Ressources peuvent étre utilisées pour effectuer des actions
spécifiques des Territoires.

Note : les joueurs prennent les jetons de Ressource dans le sens des aiguilles
dune montre en commengant par le premier joueur - ceci permet 3 tous les joueurs
danticiper les mouvements potentiels des adversaires.

Note : les joueurs doivent prendre exactement les jetons qui sont indiqués sur
les cartes.

Note : une Ressource universelle peut remplacer nimporte quelle Ressource de
base (parmi les 4 existantes). Le jeton de Ressource Universelle est simplement
utilisé comme une aide pour quun joueur puisse décider par la suite (et donc ne pas
bloguer la phase de Production) quelle Ressource de base il souhaite remplacer.

Note : les joueurs peuvent obtenir des Points de Victoire durant cette phase
(grdce 3 certains Butins ou Accords).

PHASE 3: ACTIONS

Durant la phase dActions, les joueurs obtiennent et jouent de nouveaux Territoires,
des Leaders, des Accords, des Butins et peuvent effectuer des actions spécifiques des
Territoires.

En commencant par le premier joueur et dans le sens des aiguilles dune montre,
chaque joueur effectue une de ses actions disponibles. Un joueur peut effectuer
une action ou passer (par exemple, sil ne veut pas ou ne peut pas effectuer dautre
action). Un joueur ayant passé son tour ne pourra plus effectuer d'actions dans cette
phase (on saute son tour).

Lordre dans lequel un joueur effectue ses actions na pas d'importance.

Dés que tous les joueurs ont exécuté une action, on passe a un nouveau tour
dactions. (e cycle continue jusqua ce que tous les joueurs passent, auquel cas lon
procéde 3 la phase 4.

LES JOUEURS DISPOSENT DES ACTIONS SUIVANTES :
- Piller un Lieu

- Etablir une Coopération

- Rattacher un Lieu

OBTENTION DES POINTS DE VICTOIRE :

Les Points de Victoire (PV) peuvent étre obtenus de différentes maniéres (pour
chacune de ces maniéres vous trouverez une description détaillée dans les régles
spécifiques sur les cartes et les types daction).

- CHAQUE TERRITOIRE EN JEU vaut 1 PV (on ne recoit pas de jeton de PV)

- UN LEADER EN JEU vaut 1 PV (on ne regoit pas de jeton de PV)

- CHAQUE TERRITOIRE RECONSTRUIT / LEADER CHANGE, vaut 2 PV (2 PV parce que la
carte défaussée est un Territoire / Leader plus 1 PV pour I'action de Reconstruction
/ Changement de Leader) - le joueur place un jeton de PV dune valeur de 2 sur sa

Base. Si le Territoire reconstruit ou le Leader changé possédait des jetons PV, on place
les jetons sur la carte Base.

- (ERTAINS TERRITOIRES permettent dobtenir des PV. Les jetons de PV ainsi obte-
nus sont placés sur le Territoire correspondant.

o L=
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- Reconstruire un Territoire

- Jouer un nouveau Leader / Changer le Leader actuel

- Défausser 2 cartes et piocher une carte de Ia pile de pioche

- Envoyer un Travailleur pour travailler dans un Territoire

- Envoyer un Travailleur dans un Territoire adverse

- Envoyer des Travailleurs pour retravailler dans un Territoire

- Envoyer 2 Travailleurs pour des Ressources

- Effectuer Iaction spéciale du Leader (seulement applicable pour la carte Leader
« Baby Swift »)

Voir 13 section « Actions » des régles pour une description détaillée des
actions.

PHASE 4: POINTS DE VICTOIRE

Durant le jeu, les joueurs obtiennent des Points de Victoire dans la phase de
Production et dans la phase d/Actions. Les Points de Victoire ainsi obtenus sont
totalisés et mis a jour dans la phase de Points de victoire.

Durant 3 phase 4, chaque joueur totalise son nombre de Points de Victoire. Les
Points de Victoire NE SE CUMULENT PAS d'un tour & 'autre mais sont comptabilisés de
Ia facon suivante : nombre total de Territoires (1 PV pour chacun) et Leader (1 PV) en
jeu plus tous les jetons de PV présents sur les cartes du joueur (Base, Territoire et
Leader). Ajustez le niveau de Points de Victoire sur la piste de score.

PHASE 5 : FIN DE TOUR

A la fin de chaque tour, les joueurs défaussent tous leurs jetons non utilisés :
Ressource, Travailleur, Contact et Reconstruction.

Exception : les cartes portant le symbole « a conserver » (exemple : Vieille usine,
Sous-sols et les cartes Leader) permettent a un joueur de conserver un certain nombre
de jetons Ressource entre les différents tours.

En outre, tous les jetons qui ont été placés sur des cartes pour payer des actions
spécifiques de Territoire sont également défaussés. Les marqueurs de Faction retour-
nent a leur propriétaire respectif.

FIN DE LA PARTIE

Si un joueur atteint 30 Points de Victoire ou plus durant la phase 4 d'un tour, le
jeu se termine a la fin de ce tour de jeu. Le joueur qui a alors le total de PV le plus
élevé est le vainqueur. Si deux joueurs ou plus sont a égalité en nombre de PV, cest le
joueur ayant le plus de cartes en main qui sera déclaré vainqueur. Si [égalité persiste,
cest le joueur ayant le plus de Ressources et de Travailleurs non utilisés qui sera le
vainqueur. Si le départage ne sest toujours pas fait, il ny a alors pas de vainqueur et
il y a égalité entre les joueurs concernés (les autres perdent).

- CERTAINS BUTINS et ACCORDS permettent dobtenir des PV. Les jetons de PV
ainsi obtenus sont placés sur la carte Base.

ORORORO

Les jetons de PV sont utilisés pour comptabilisés les PV obtenus. Les jetons
de PV ne sont pas utilisés pour comptabiliser les PV des Territoires et des Leaders
puisquiils valent chacun 1 PV.

Si pour une raison ou une autre les joueurs ont besoin de jetons de PV, ils ne
peuvent faire de change quavec les jetons présents sur la Base (ou utiliser nimporte
quel autre substitut en lieu et place). En effet, le nombre et la valeur des jetons
présents sur les autres cartes que la Base constituent un aspect important du jeu
(I plupart des cartes perdent leur capacité a obtenir des PV supplémentaires dés
quelles possédent 3 jetons de PV).



Note : certaines régles sur des cartes sont susceptibles de modifier les régles
standards de jeu.

Il'y 3 quatre catégories de carte dans le jeu : les cartes Base, les cartes Contact,
les cartes Lieu et les cartes Leader.

CARTES BASE

Chacune des quatre Factions a sa propre carte Base.

lacarte Base du  La carte Base de la La carte Base  La carte Base de Ia
Syndicat des Mutants Guilde des Marchands New York Fédération des Appalaches
Les cartes Base sont utilisées pour leur production mais aussi pour y affecter les
cartes dAccord et de Butin accumulées pendant le jeu. Une carte Base ne peut se voir
affecter a tout moment quun maximum de 3 cartes (Accords et/ou Butins).

Une carte
Base avec deux
Butins et un Accord
qui lui sont affectés.

CARTE CONTACT

Portée

() 5 )

Portée de Coopération

T, &

Portée universelle

Codt en Ressource

= B B

Portée de Pillage

Portée de Rattachement

(haque joueur démarre le jeu avec 3 cartes Contact permanentes (correspondan-
tes a sa Faction) - chacune des cartes ne pouvant &tre utilisée quune seule fois par
tour. Un joueur doit payer le coiit de la carte pour pouvoir lutiliser (placez les jetons
de Ressource nécessaires pour le paiement sur I3 carte de Contact permanente afin
d'indiquer que celle-ci a été utilisée). Cette carte pourra de nouveau étre utilisée lors
du prochain tour.

En plus des cartes permanentes de Contact, il existe des cartes Contact a usage
unique dans [a pile de pioche. Ces cartes Contact sont immédiatement défaussées
aprés la résolution de leurs effets.

CARTES CONTACT CARTES LIEU

Il'y a 12 cartes Contact permanentes dans le jeu (chaque Faction ayant ses trois
propres cartes) ainsi que 14 cartes Contact a usage unique.

Cartes Contact permanentes (artes Contact a usage unique

Les cartes Contact sont jouées, depuis la main d'un joueur, pour effectuer des

actions de Pillage, de Coopération et de Rattachement (selon leur couleur). Voir la
section « Actions » pour une description détaillée.

(&) 3=

CARTE CONTACT : Pillage Coopération Rattachement
Les cartes Contact contiennent 2 informations importantes, la Portée (nécessaire
pour mettre une carte Lieu en jeu) et le Codt a payer pour utiliser/jouer la carte. Si une

carte na pas de Codt alors elle est utilisée/jouée gratuitement.

Les cartes Lieu représentent des bétiments, des personnages, des machines, etc.

Butin - cette partie de la carte est importante si la carte est jouée en tant
que Butin.

Accord - cette partie de I3 carte est importante si la carte est jouée en tant
quAccord.

BUTIN
NOM DE R[]
LA CARTE. s
TYPE DE
CARTE
: DISTANCE
SYMBOLES £ /
TRAVAILLEUR CAPACTTE
DE LA
CARTE

ACCORD
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Capacité de Ia carte - (par exemple : production, action propre a un Territoire ou
autre capacité) - cette partie de la carte est importante si la carte est jouée en tant que
Territoire (suite 3 un Rattachement ou une Reconstruction).

Distance - la portée nécessaire pour jouer cette carte (Butin, Territoire ou
Accord).

Type de carte - symboles utilisés pour identifier un type de carte dans diverses
situations (comme la Reconstruction ou certaines actions).

Symboles Travailleur / Usine - ces symboles déterminent comment utiliser la carte
durant les phases de Production et dActions.

BUTINS, ACCORDS ET TERRITOIRES

Il'y a quatre facons de mettre en jeu une carte Lieu.
ACTION : PILLAGE s  BUITIN
ACTION : COOPERATION s ACCORD
ACTION : RATTACHEMENT - s

TERRITOIRE
ACTION : RECONSTRUCTION

Les Butins permettent @ un joueur de recevoir les Ressources, cartes ou PV
définis sur la partie rouge dune carte. Il faut défausser une carte Butin en jeu durant
[a phase de Production pour les obtenir. Un joueur peut défausser autant de cartes
Butin quil le souhaite durant la phase de Production.

Les Accords permettent a un joueur de recevoir automatiquement toutes les car-
tes, Ressources ou PV précisés sur la partie bleue dune carte. Le joueur en bénéficie
a chaque tour pendant la phase de Production.

Les Territoires permettent a un joueur de recevoir les Ressources et deffectuer
les Actions spécifiées dans la partie grise de la carte (selon les régles qui sy tro-
uvent). Un joueur peut recevoir des Ressources durant la phase de Production et
effectuer Iaction durant la phase dActions (en envoyant un travailleur). Certaines
cartes possedent dautres capacités utilisables par les joueurs (vous trouverez une
description détaillée de chaque capacité de carte 3 la fin de ces régles).

COMBINRISONS DES SYMBOLES TRAVAILLEUR ET USINE

Les symboles Travailleur et Usine apparaissent dans quatre combinaisons distinc-

tes. Chacune dentre elles a une signification spécifique :
CAPACITE
(BARRE)

1. ACTION (un symbole Travailleur en bas et un symbole Travailleur barré en
haut). Pour utiliser cette action, il faut dépenser un jeton Travailleur (le joueur
place un de ses jetons Travailleur sur la carte pour indiquer que l‘action a été
utilisée).

2. PRODUCTION PUBLIQUE (un symbole Usine en bas et un symbole Travailleur
en haut). (es cartes produisent des Ressources gratuites pour leur propriétaire
(a chague tour lors des phases de Production). En outre, elles permettent aussi
3 dautres joueurs de pouvoir dépenser leurs jetons Travailleur afin deffectuer
la production de la carte. Voir la section « Actions » de ces régles pour une
description détaillée.

3. PRODUCTION PRIVEE (un symbole Usine en bas et un symbole Travailleur barrée

*en haut). es cartes fonctionnent de la méme maniére que les cartes de production

publique (en produisant des Ressources gratuites par tour), cependant les autres
joueurs ne peuvent pas les utiliser. . oo e
4. CAPACITE (un symbole Usine barrée en bas et un symbole Travailleur barré

- en haut). Ces cartes ne produisent aucune Ressource mais possedent une capacité
~“permanente 3 I place. =

LA REGLE DES « 3 EMPLACEMENTS n

Certains Territoires permettent aux joueurs dobtenir des Points de Victoire ou dy
affecter des Butins et/ou des Accords. Il y a cependant une limite a cela :

- une carte ne peut pas générer plus de 3 jetons de PV ;

- ou on ne peut pas lui affecter plus de 3 cartes.

Cela signifie, par exemple, que les cartes qui générent des PV cessent den générer
dés quelles ont produit 3 jetons de PV quelle que soit a valeur des jetons.

3 jetons Point de victoire sont placés
sur la carte « Fabrique ».

2 Butins / 1 Accord affectés 3 la carte
« Quartier des affaires »
(a noter, la capacité de cette carte permettant
a un joueur de faire ces affectations).

JOUER UN LEADER est gratuit (pas de codit car la Distance sur ces cartes est égale
a zéro). Un joueur ne peut avoir qu'un seul Leader en jeu 3 un instant donné.

CHANGER DE LEADER permet au joueur effectuant cette action dobtenir 2PV : 1
PV pour le changement + 1PV pour la carte Leader défaussée. Pour pouvoir jouer une
nouvelle carte Leader, un joueur doit dépenser un jeton de Ressource Arme et enlever
son Leader actuel. La carte Leader actuellement en jeu est défaussée et remplacée
par la nouvelle carte. Ne pas oublier de conserver tous les PV obtenus avec 3 carte
Leader défaussée - placez ces jetons de PV sur la carte Base.

- Exemple dune carte Leader

RESSOURCES. Les Ressources spécifiées sur une carte Leader sont placés dessus
des que le Leader entre en jeu. Ces jetons de Ressource peuvent étre conservés sur
[a carte entre les différents tours de jeu jusqu ce que le propriétaire décide de les
dépenser ou qu'il change la carte Leader en question. Quand un Leader est défausseé,
tous ses jetons de Ressource sont placés sur la carte Base.

POINTS DE VICTOIRE. Un Leader en jeu vaut 1 PV. Chaque Leader peut obtenir
des Points de Victoire supplémentaires si les conditions spécifiées sur sa carte sont
réalisées (par exemple : jouer un Type de carte spécifique, obtenir un Butin, parvenir
3 un Accord ou effectuer une action de Reconstruction).

Le Point de Victoire nest attribué que si la condition requise a été remplie apres
que le Leader ait été mis en jeu.

En dautres termes, si la condition spécifiée sur la carte Leader se produit avant
que le Leader nentre en jeu, cela na aucun effet.

L3 carte « Baby Swift » différe de toutes les autres cartes Leader du jeu. Elle
nobtient pas de PV par la réalisation d'une condition spécifique mais en effectuant
Iaction spécifiée sur sa carte.

. Chaque Leader peut accumuler jusquia 5 jetons PV durant le jeu.

CARTES LEADER



PLACEMENT DU LEADER ET DES TERRITOIRES

Suivez lexemple ci-dessous pour jouer le Leader et les Territoires :

Les cartes Leader sont jouées a la gauche de la carte Base.

Les Territoires ayant une combinaison Production (publique ou privée) sont joués
dans la rangée du haut.

Les Territoires ayant Ia combinaison (apacité sont joués dans la rangée du (arte Leader  (arte Base
milieu.

Les Territoires ayant Ia combinaison Action sont joués dans la rangée du bas.

(artes ayant la combinaison Action

Disposition des cartes dans la zone de jeu dun joueur

EXEMPLE DE GAIN DE POINTS DE VICTOIRE

Aprés le premier tour de jeu, un joueur posséde un Territoire en jeu ainsi quun jeton de PV (valeur 1)
placé dessus.

Le joueur a donc un score total de 2 PV et place son marqueur de Faction sur la case 2 de la Piste de
Score.

Aprés le second tour de jeu, le joueur posséde un 2éme Territoire ainsi quun jeton supplémentaire de PV (valeur 1)
sur le premier Territoire. Il 3 aussi obtenu un jeton de PV (valeur 1) sur le 26me Territoire. Le joueur a donc 2 Territoires en
Jeu : Tun possédant 2 jetons de PV, chacun avec une valeur de 1, et [autre possédant un jeton de PV dune valeur de 1.

Le joueur a donc maintenant un score total de 5 PV (2 PV pour les 2 Territoires en jeu, 2 PV supplémentaires
pour les jetons PV présents sur la 1ére carte plus encore 1 PV supplémentaire pour le jeton PV présent sur la
2éme carte). Le joueur place donc son marqueur de Faction sur la case 5 de Ia Piste de Score.




ACTION : PILLAGE

W

Vous trouverez ci-dessous la description détaillée de chaque action disponible
pour les joueurs lors des phases dActions de chaque tour de jeu.

Pillage Coopération Rattachement

SYMBOLES DE PORTEE :

Pour effectuer une action de Pillage, de Coopération ou de Rattachement, les
joueurs doivent atteindre la valeur de Distance de la carte quils souhaitent jouer.
Pour faire cela, les joueurs devront dépenser des cartes Contact et/ou des jetons
de Contact de valeur et de couleur appropriées. Les valeurs des cartes Contact et des
jetons Contact ayant la méme couleur sont additionnées. Cependant, les joueurs ne
peuvent pas diviser [a valeur d'une carte Contact ou d'un jeton Contact afin de pouvoir
les utiliser sur plusieurs actions. La valeur totale des Portées des cartes Contact et
des jetons joués doit étre supérieure ou égale a Ia valeur de Distance spécifiée sur la
carte que le joueur souhaite jouer.

[action de Pillage permet a un joueur de mettre une carte Lieu en jeu en tant
que Butin. Un joueur doit jouer une ou plusieurs cartes (ontact de Pillage (et/ou des
jetons Contact de Pillage) pour un total de portée supérieure ou égale a la valeur de
Distance spécifiée sur a carte Lieu quil souhaite jouer.

EXEMPLE : un joueur utilise la carte Contact « Mutants » et un jeton Contact de Pillage pour
mettre Ia carte « Chaine de montage » en jeu en tant que Butin. La somme des valeurs de
portée de la carte Contact jouée et du jeton Contact est égale & 3 (ce qui suffit puisque la
valeur de Distance de la « Chaine de montage » est égale d 3).

Placer la carte Lieu sous [a carte Base pour que seule la partie rouge de la carte soit
visible. Cette carte est maintenant un Butin.

Certains Territoires (par exemple : « Quartier des affaires », « Mairie », « Planque
» 0U « Ancien abattoir ») peuvent se voir affecter des butins de la méme maniére que
les cartes Base.

Une carte
Lieu jouée en
tant que Butin

Note : Un joueur peut, a tout moment durant le jeu, se défausser dun ou
plusieurs de ses Butins.(par exemple pour faire de la place pour dautres cartes

Vbccordou‘Butin). S PR

[action de Coopération permet & un joueur de mettre une carte Lieu en jeu en
tant qu'Accord. Un joueur doit jouer une ou plusieurs cartes (ontact de Coopération
(et/ou des jetons Contact de Coopération) pour un total de Portée supérieure ou égale
a la valeur de Distance spécifiée sur la carte Lieu quiil souhaite jouer.

EXEMPLE : un joueur joue la carte Contact « Train blindé » pour mettre la carte « Entrepdts
» en jeu en tant quAccord. La valeur de portée de fa carte Contact jouée est de 2 (ce qui
suffit pour remplir les conditions requises de portée puisque la valeur de Distance des «
Entrepdts » est égale  2).

Placer la carte Lieu sous la carte Base pour que seule la partie bleue de la carte
soit visible. Cette carte est maintenant un Accord.

Note : Certains Territoires (par exemple : « Quartier des affaires » ou « Mairie »)
peuvent se voir affecter des Accords de la méme maniére que les cartes Base.

Une carte Lieu
jouée en
tant quAccord

Un joueur peut, a tout moment durant le jeu, se défausser dun ou plusieurs
de ses Accords (par exemple pour faire de la place pour dautres cartes Accord ou
Butin).

[action de Rattachement permet a un joueur de mettre une carte Lieu en jeu en
tant que Territoire. Un joueur doit jouer une ou plusieurs cartes Contact de Rattachement
(et/ou des jetons Contact de Rattachement) pour un total de Portée supérieure ou égale
a la valeur de Distance spécifiée sur la carte Lieu quil souhaite jouer.

Placer a carte Lieu a droite de Ia carte Base. Cette carte devenant un Territoire
du joueur, les parties en rouge et en bleu sont donc ignorées.

CO0%

Une carte Lieu jouée
en tant que Territoire

Si le nouveau Territoire rattaché possede une combinaison Production, il rentre en
jeu avec les jetons de Ressource correspondants (placés sur la carte).
Un Territoire en jeu vaut 1 PV.

ACTIO LIR UNE COOPERATION



ACTION : RECONSTRUCTION

[action de reconstruction permet @ un joueur de mettre un Lieu en jeu en tant
que Territoire sans tenir compte de 3 valeur de Distance de la carte. Le joueur paye
1 jeton de Ressource Matériaux de construction et défausse un de ses Territoires déja en
jeu. Le joueur peut placer une nouvelle carte Lieu en jeu a a place de celle qui vient
d'étre défaussée. (ependant, ces cartes doivent posséder au moins un symbole Type
de carte en commun pour que cette action puisse étre effectuée.

)
ENGIN LOURD

EXEMPLE : un joueur joue la carte « Décharge » via laction de Reconstruction. Il paye
un jeton de Ressource Matériaux de construction et défausse une carte« Engin lourd »
précédemment jouée (ces cartes partagent un méme symbole Type de carte) puis joue «
Décharge » a la place. Jouer ainsi permet au joueur d'ignorer la Distance requise.

Condition de Type de carte remplie
(les deux cartes possédent au moins un symbole Type de carte en commun)

Le joueur place son nouveau Territoire suivant les régles normales de placement de
Territoire. Cette carte devenant un Territoire du joueur, les parties en rouge et en bleu
sont donc ignorées. Si la carte défaussée possédait des jetons de Ressource, ils doivent
8tre placés sur la carte Base du joueur.

Ne pas oublier que les Points de Victoire ayant été obtenus grice a la carte défaus-
sée ne sont pas perdus mais transférés sur la carte Base du joueur. De plus, un joueur
obtient 2 PV pour chaque Reconstruction quil effectue : 1 PV pour a Reconstruction +
1PV pour le Territoire défaussé.

Si le nouveau Territoire possede une combinaison Production, il rentre en jeu avec
les jetons de Ressource correspondants (placés sur la carte).

Un joueur ne peut effectuer quune action de Reconstruction par tour en payant 1
jeton de Ressource Matériaux de construction. Pour effectuer une nouvelle fois cette action
durant un tour, le joueur devra dépenser un jeton Reconstruction (ceux-ci sont obtenus
via des cartes comme « Bulldozer », « Pelleteuse » ou « Mr Président»). Reconstruire un
Territoire en utilisant des jetons Reconstruction ne codite pas de Ressources. Ceci peut étre
effectué autant de fois par tour quun joueur posséde de jetons Reconstruction.

ACTION : JOUER UN NOUVEAU LEADER

OU CHANGER LE LEADER ACTUEL

Un joueur peut jouer gratuitement un Leader sil na pas déja un Leader en jeu. Un
Jjoueur peut aussi remplacer son Leader actuellement en jeu par un nouveau Leader en
payant un jeton de Ressource Arme et en défaussant le Leader déja en jeu.

Note : Les Points de Victoire obtenus par la carte Leader précédente ne sont pas
perdus mais doivent étre placés sur la carte Base du joueur. De plus, un joueur obtient 2
PV pour chaque changement de Leader quil effectue : 1 PV pour le changement + 1 PV
pour 3 carte Leader défaussée.

ACTION : DEFAUSSER 2 CARTES
ET PIOCHER UNE CARTE DE LA PILE
DE PIOCHE

Un joueur peut choisir de défausser deux cartes de sa main et de piocher une
nouvelle carte de Ia pile de pioche.

ACTION : ENVOYER UN TRAVAILLEUR
POUR TRAVAILLER SUR UN TERRITOIRE

Un joueur peut utiliser ses Travailleurs pour effectuer une action propre a un
Territoire sur les cartes placées dans la rangée du bas de sa zone de jeu. Le jo-
ueur place 1 jeton Travailleur sur la carte quil souhaite utiliser. Laction est résolue
immédiatement.

Note importante : pour certaines cartes (par exemple : « Caserne » et « (aravane
de pillards ») il faudra placer 2 jetons Travailleur au lieu de 1.

Un Territoire possédant une combinaison Action.
Nécessite un jeton Travailleur pour en effectuer Iaction.

Si un joueur souhaite effectuer une action propre a un Territoire une seconde fois
durant un tour, il doit envoyer 2 Travailleurs (3 Travailleurs pour les cartes « Casernes
» et « Caravane de pillards ») au lieu dun. Un Territoire ne peut pas étre activé plus
de deux fois pendant un tour.

ACTION : ENVOYER UN TRAVAILLEUR
SUR UN TERRITOIRE ADVERSE

Un joueur peut envoyer ses Travailleurs sur des Territoires adverses possédant
[a combinaison Production publique afin dutiliser la production de la carte. Le joueur
effectuant cette action obtient les Ressources produites par ce Territoire (méme en
étant en dehors de la phase de Production).

Un joueur ne peut envoyer que 3 Travailleurs sur des Territoires adverses.
Chacun des Travailleurs doit étre envoyé sur un Territoire différent. A chaque fois
quun Travailleur est envoyé sur un Territoire adverse, le joueur effectuant cette action
place un de ses marqueurs de Faction sur ce Territoire (pour sen souvenir).

Un joueur ne peut donc pas utiliser un Territoire adverse plus dune fois par tour.

Un Territoire ayant une combinaison Production publique



Un joueur ne peut pas envoyer de Travailleurs sur un Territoire adverse nayant Un Territoire appartenant @ un joueur peut étre utilisé par plusieurs adversaires
pas de combinaison Production publique. (en clair, chaque adversaire peut envoyer un de ses Travailleurs sur ce Territoire). Les
travailleurs ne peuvent pas étre envoyés sur un Territoire appartenant 3 un joueur
ayant passé son tour.

ACTION : ENVOYER 2 TRAVAILLEURS
POUR DES RESSOURGES

Un joueur peut défausser 2 jetons Travailleur afin dobtenir une des 4
Ressources de base disponibles dans le jeu (Ferraille, Essence, Arme ou Matériaux
de construction).

Un Territoire ayant une combinaison Production privée
Un joueur envoyant un Travailleur sur un Territoire adverse doit placer un de ses

marqueurs de Faction sur le Territoire adverse et donner un de ses jetons Travailleur
au joueur adverse (celui-ci pourra [utiliser jusqua la fin de la phase en cours).

RESUME DES SYMBOLES DE CARTE

JETONS : m/ -1/ 3 Portée Universelle
S—— Ces valeurs de Portée permettent 3 un joueur de rattacher, détablir une

Chague symbole désigne un jeton de sa catégorie. m coopération ou de piller un Lieu ayant une valeur de Distance de1/2/3

Ressources : Ry ou d'augmenter [a Portée de ces actions de 1/ 3.
' - Ferraille

POINTS DE VICTOIRE :

Q - Arme - 1 Point de victoire Z‘;g Z‘;g - Prendre un jeton Point
\ de victoire de valeur 2
9) - Essence CARTES

- Usage unique. Les cartes possédant ce symbole amenent en jeu les
Ressources présentes sur [a carte au moment de la jouer.

()

’ - Matériaux de construction

- Ressource universelle - A conserver. Les Ressources, sur les cartes possédant ce symbole, ne

sont pas défaussées a la phase 5 (elles peuvent étre cumulées entre
les différents tours).

G

Travailleurs :
- N'importe quelle carte de la main d'un joueur
@) - un Travailleur
Contacts : 3 - La carte du dessus de la pile de pioche

- Butin

-1/ 2/ 3 Portée de Rattachement
> ——-./ Ces valeurs de Portée permettent a un joueur de rattacher un Lieu

ayant une valeur de Distance de 1 / 2 / 3 ou pour augmenter sa
Portée de Rattachement de 1 /2 / 3.

Jlilm= oG &

- Accord

m -1/ 2/ 3 Portée de Coopération
m (es valeurs de Portée permettent a un joueur détablir une Ml - Butin ou Accord
== ;m Coopération avec un Lieu ayant une valeur de Distance de1/2/3

ou pour augmenter sa Portée de Coopération de 1/ 2/ 3.
- Type de carte
-1/ 2/ 3 Portée de Pillage
(Ces valeurs de Portée permettent a un joueur de piller un Lieu ayant
une valeur de Distance de 1 / 2 / 3 ou d'augmenter sa Portée de
Plllage de1/2/3.

Note : pour construire un Territoire sur un autre Territoire (action
de Reconstruction), les deux cartes en question doivent posséder
au moins un symbole Type de carte en commun.

Note : les cartes possédant le symbole « Ressource universelle » ne
: font pas référence aux quatre Ressources de base mais spécifiquement aux
pen cartes possédant un symbole Type de carte « universelle ».




- (arte de production - Ces cartes produisent des Ressources pendant la
WS phase de Production. Aprés Rattachement ou Reconstruction, placez la
sur la droite de la carte Base.

N - Nécessite un travailleur - Un joueur doit dépenser un jeton Travailleur
pour utiliser cette carte.

- Territoire privé. Les adversaires ne peuvent pas envoyer de travailleurs
pour utiliser cette carte.

- Territoire avec symbole capacité. Les capacités de ces Territoires sont
toujours actives, quel que soit le moment, et ne nécessite pas de

travailleurs pour les activer.
I effectuer une action de Pillage, de Coopération ou
de Rattachement, il doit sassurer que la Portée
correspondante (Pillage, Coopération ou Rattachement) soit supérieure
ou égale  la valeur de Distance requise (1/2/ 3).
- Distance d'un Leader. Un Leader peut étre mis en jeu sans avoir &
jouer de cartes Contact ou de jetons Contact.

CAPACITES DES CARTES LIEU:

+ - Ajout de 3 emplacements pour des Accords et/ou Butins

“““ Note : le propriétaire de cette carte peut donc mettre dans ces
emplacements nimporte quelle combinaison de Butins et dAccords
(exemple : 1 Accord et 2 Butins).

- Distance dun Lieu. Lorsquun joueur souhaite

- - Défausser X pour obtenir Y.”
Exemples :
- Défausser un jeton de Ressource Essence pour obtenir un
. m Jeton Contact de Coopération avec une valeur de Portée de

- (haque carte de ce type dans votre zone de jeu donne X

Note : ceci sapplique 3 toutes les cartes jouées avant ou apres celle-ci.
Note : au niveau des Points de Victoire, il y a une limite maximum de 3

Jjetons Point de victoire (régles des « 3 emplacements »).

Exemples :

i@ﬁ - @ - Chaque carte de type « Ferraille » de votre zone de jeu génére un
= jeton de Ressource Ferraille.

(ﬂ Wy * - (haque carte de type « Essence » de votre zone de jeu génére un

i Jeton Point de victoire dune valeur de 1.

—

(=

> - Remplir les conditions requises X pour obtenir Y
(symbole seulement utilisé par les Leaders)

CAPACITES DES LEADERS :
BORGO LE TOUT PUISSANT - abtient 1 PV aprés avoir effectué une action
de Pillage.
PETE LE RAT - obtient 1 PV aprés avoir effectué une action de Coopération.
JUNKIE JOE - obtient 1 PV aprés avoir joué une carte de type « Ferraille ».
BELLE NITRO - obtient 1 PV aprés avoir joué une carte de type « Essence ».
TOMMY THE GUN - obtient 1 PV aprés avoir joué une carte de type « Arme ».
UNCLE HAMMER - obtient 1 PV aprés avoir joué une carte de type « Matériaux
de construction ».
MR PRESIDENT - obtient 1 PV aprés avoir effectué une action de
Reconstruction.

Note : Baby Swift est une exception parmi les leaders : sa capacité est
une action (de plus, cette action ne nécessite pas de travailleurs). Laction

de Baby Swift permet au joueur de défausser deux cartes pour obtenir 1 PV,
(ette action peut étre effectuée plusieurs fois durant un méme tour de jeu.

= ——3 - Dépot de Ressources. Jusqua 3 jetons de Ressource peuvent étre

@@@ | stockés dans un dépdt de Ressources. Placer et retirer des jetons

n—— ~ de Ressource dun dépdt de Ressources se fait gratuitement. Les
Ressources placées dans un dépdt de Ressources ne peuvent pas étre volées.

Y - Combinaison de Ressources. Un
Qfﬂ“‘, »m emplacement pour 3 Ressources
spécifiques. Les jetons de Ressource placés sur cette carte restent
dessus jusqua ce que la combinaison soit complétée. Durant cette
période, les jetons ne peuvent pas étre utilisés pour quelque action que
ce soit ni 8tre volés par dautres joueurs. Placer un jeton de Ressource
sur la carte se fait gratuitement. Cependant, Iaction de conversion (dune
combinaison compléte pour 2 PV) coiite un jeton Travailleur.

- Voler un jeton de Ressource. Prendre un jeton de Ressource @ Iadversaire
p J de votre choix.
(==

L

V
_( - Reconstruction. Effectuer Iaction de Reconstruction.
7\

\—; - Reconstruction universelle. Effectuer une action de Reconstruction
_4\ sans tenir compte des symboles Type de carte présents sur les cartes
concernées.

'8 70| @ - «Alafinde la phase de Pioche, prenez [a derniére
l[ J carte révélée restante sur la table. S'il ny a plus de
cartes, piochez une carte de la pile de pioche. »

- « Vlous pouvez piocher une carte de la pile de pioche
au lieu de prendre une des cartes révélées durant la
phase de Pioche ».

-« Alafin de Ia phase de Pioche, piochez deux cartes de

la pile de pioche au lieu dune. Choisissez une des cartes

AJ pour [ajouter 3 votre main (défaussez [autre carte). »

N || - « Aprés avoir pris votre premiére carte, défaussez une des
/AN " cartes révélées restantes sur [a table ».
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Le jeu comprend quatre factions différentes : le Syndicat des Mutants, la Guilde des Marchands, Ia Fédération des Appalaches et New York. Chaque faction débute Ia partie

avec 4 cartes : 1 carte Base et 3 cartes Contact permanentes.

Durant Ia guerre, la gigantesque métropole fut lune des premiéres a étre
frappée. Tout ce quil reste aujourd'hui de la cité orgueilleuse, ce sont des
cendres. Pourtant, ses habitants ont survécu en partie et ils en tirent une fierté
indomptable. lls sont peut-8tre régis dune main de fer, mais cest la main de la
loi. Maison par maison, rue par rue, les New Yorkais rebatissent leurs foyers. La
police, les pompiers et les hdpitaux fonctionnent a nouveau et chaque citoyen peut
espérer recevoir de quoi manger et travailler... tant quil se révéle toujours utile.
Ses expéditions dans les terres dévastées ont pour mission de répandre la bonne
parole : les Etats-Unis se relévent et bientdt les villages épars seront rassemblés
sous [a banniére étoilée.

AVANTAGE : [a carte Base de cette faction produit 1 jeton de Ressource « Ferraille
» par tour, ce qui, combiné avec la carte Contact permanente « Chemins de fer »
permet & ce joueur de rattacher un Lieu (avec une valeur de Distance de 1) par tour.

-

NEW YORK LA GUILDE DES MARCHANDS

Dans un monde ou chaque ville a développé ses propres lois aprés des années
d'isolement, ou chaque village fait figure de nouveau monde, ceux qui contrélent
['information et les biens détiennent le véritable pouvoir. Née spontanément, la Guilde
des Marchands 3 grandi en puissance et en importance au fil des ans. Ses biens lui
permettent en effet dacheter ce quelle veut : armes, médicaments et loyauté a toute
épreuve. Sa flotte de véhicules sillonne ce quiil reste des vieilles autoroutes, établissant
autant de tétes de pont dans les villages et les villes. Mais a présent a Guilde entrevoit
une réelle opportunité de convertir ses actifs en un pouvoir politique de premier plan.

AVANTAGE : [a carte Base de cette faction produit 1 jeton de Ressource « Essence
» par tour, ce qui, combiné avec [a carte Contact permanente « Caravane » permet
3 ce joveur détablir une Coopération avec un Lieu (avec une valeur de Distance de
1, 2 ou 3) par tour.

Les terres de la Fédération ne sont que poussiére et puanteur. Jour et nuit
les engins de chantier sactivent frénétiquement. Cela fait bien longtemps que plus
personne ne vit dans les décombres. Chacun a trouvé refuge dans de nouvelles
casernes, au milieu des puits de mine, des entrepdts et des parkings dengins. Les
interminables galeries qui avaient abrités les hommes durant le cataclysme sont
devenues une source de richesse dans ce monde ol essence et biens manufacturés
saverent si précieux. Seulement cette richesse échappe au plus grand nombre.
Elle ne profite qua une poignée de barons régnant sur une masse de travailleurs.
Désormais trop a létroite, la Fédération convoite dun eeil avide les terres, les sources
de nourriture et la main deuvre dont elle a tant besoin.

AVANTAGE : I3 carte Base de cette faction produit 1 jeton de Ressource « Matériaux
de construction » par tour. La Fédération des Appalaches posséde une capacité spéciale
de Grands Chantiers (la carte Contact permanente « Reconstruction ») : le joueur peut
défausser une carte de sa main et dépenser 1 jeton de Ressource « Matériaux de con-
struction » pour rattacher un Lieu (avec une valeur de Distance de 1 ou 2) par tour.

Bl o e
EE-1

LA FEDERATION DES APPALACHES LE SYNDICAT DES MUTAN

Impossible de considérer les mutants comme étant une espéce a part entiére.
Un mutant est un nouveau-né, le produit de la guerre contre les machines, des
radiations, des erreurs de la nature et des innombrables maladies. A dire vrai
chaque étre vivant est un mutant depuis le cataclysme tant les hommes ont changé
depuis. Rejetés, persécutés et traqués comme des bétes, les Mutants ont formé un
Syndicat. Craints pour leur brutalité, ils ne laissent dans leur sillage que ruines et
villages calcinés. Mais ce serait une erreur de les considérer comme étant dépourvus
d'intelligence. Nombre dentre eux révent dun monde meilleur oii mutants et étres
normaux seraient égaux en droits et ceuvreraient fraternellement.

AVANTAGE : I3 carte Base de cette faction produit 1 jeton de Ressource « Arme »
par tour, ce qui, combiné avec la carte Contact permanente « Mutants » permet a ce
joueur de Piller un Lieu (avec une valeur de Distance de 1, 2 ou 3) par tour.




