Mecanisburgo
Préparation du jeu (Jeu à 2 & 3 joueurs : cf. page 3 de ce résumé).
Chaque joueur choisit l’une des 6 Corporations et place devant lui : son Bureau Central, les 10 Agents de sa couleur, ses 3 IA Périphériques (jetons) et ses cartes de départ portant au verso le logo de sa Corporation :

· les 3 cartes Personnage (cadre gris) sont placées dans la partie du Bureau Central réservé au Conseil d’Administration (CA) : Président (carte n°1), Vice Président (carte n°2) et Conseiller (carte n°3).

· les 7 cartes Action (valeurs de 1 à 6) sont placées faces cachées à gauche du Bureau Central
· la (les) carte(e) Propriété (cadre jaune/noir) sont placées faces visibles à droite du Bureau Central

8 des 10 Agents portent sur leur base un n° (de 1 à 8) ; l’un des 2 autres portent une horloge (il est utilisé pour indiquer l’ordre du tour) et le dernier porte un robot (il est utilisé comme leurre).
Chaque joueur reçoit 30K de la banque (20K + 5K + 5 x 1K).

Les 4 cartes de départ Robot Marché Noir (verso = batterie) sont placées dans la case ad hoc du plateau.
L’indicateur de tour (curseur blanc) est placé face au repère 1 et les jetons Navette & Minisub sont placés dans les cases ad hoc de la ville. 
Ordre du tour initial : les agents de chaque joueur dont le dessous représente une horloge sont placés aléatoirement dans les n (n = nombre de joueurs) premières case de l’Ordre du tour (en haut à droite du plateau).
Le dernier joueur reçoit 10K supplémentaires, l’avant dernier 7K et l’antépénultième 5K. Quel que soit le nombre de joueurs, le 1er joueur ne reçoit jamais rien (ainsi à 2 joueurs, seul le dernier reçoit 10K supplémentaires).

Ressources & Contrats initiaux : le 1er joueur met les 6 cartes Evénement Victoire (verso = V) de côté. Puis il mélange les 124 cartes Opportunité (verso = M) et en distribue 4 à chaque joueur (si pendant cette distribution, un joueur reçoit une carte Evénement (cadre vert) ou Menace (cadre rouge), il l’échange aussitôt contre d’autres cartes). Chaque joueur doit alors en conserver 3 (ce sont donc des cartes Personnage (cadre gris) ou Propriété (cadre jaune/noir)) à condition que la somme en VP de ces 3 cartes ne dépasse pas 5VP (la valeur en VP de chaque carte est inscrite dans un soleil jaune). Ces cartes sont alors placées dans le Bureau Central de son propriétaire : les cartes Personnage sont placées en ordre hiérarchique dans les slots numérotés de 1 à 8 (chaque n° correspond à l’un des agents) et les cartes Propriété sont placées faces visibles verticalement (c’est à dire prêtes) à droite du Bureau Central (hachures jaune/noir).
Toutes les cartes inutilisées sont à nouveau mélangées avec le reste des cartes Opportunité pour former une pile Opportunité.
Séquence de jeu

Chaque joueur représente le CA d’une Corporation en lutte pour le contrôle politique et administratif de la ville de Mecanisburgo, capitale de L‘Union. A son tour, un joueur va envoyer ses agents dans différents secteurs de Mecanisburgo pour y négocier ou combattre pour obtenir le contrôle de ce secteur et pouvoir y collecter des ressources, avantages et opportunités. Lorsque tous les joueurs ont envoyé leurs agents dans les secteurs de leur choix, les négociations et combats sont résolus pour déterminer quelle Corporation contrôlera chaque secteur ce tour. Chaque tour de jeu se compose de 3 phases : 


Phase 1 : Déploiement


Phase 2 : Résolutions


Phase 3 : Finale
Phase 1 : Déploiement
1 - Opportunités 

En piochant dans la pile Opportunité, le 1er joueur place une carte Opportunité face visible dans chaque secteur vide (sans carte Menace ou Evénement et sans marqueur Interdiction) de la ville, en procédant dans l’ordre numérique (de 1 à 9). Exception : dans le secteur 10 (Los Paramos), le 1er joueur place 2 cartes Opportunité faces cachées, l’une au dessus de l’autre.
2- Agents 

En commençant par le 1er joueur et dans l’ordre du tour, chaque joueur affecte l’un de ses Agents disponibles à un secteur de la ville dont il désire prendre le contrôle (et comprenant la zone Prochain Ordre du Tour). Les Agents disponibles sont ceux dont le N° correspond à une carte placée dans le Bureau Central ainsi que le leurre.
Les Agents non disponibles doivent être placés dans la zone du Bureau Central correspondant à leur n°.
Chaque secteur de la ville ne dispose que de 4 cases (8 pour le secteur 10) pour accueillir les Agents. La 1ère case (dorée) doit toujours être la 1ère occupée par un Agent : elle indique quel Agent dispose de l’initiative dans ce secteur. Cet Agent pourra donc déterminer quel type de Confrontation décidera du contrôle de ce secteur.

Les joueurs continuent d’affecter leurs Agents à tour de rôle jusqu’à ce qu’ils ne peuvent/veulent plus le faire.
Phase 2 : Résolutions
Dans l’ordre numérique des secteurs (de 1 à 10), les joueurs vont déterminer quelle Corporation contrôle chacun des secteurs de la ville. Un secteur où aucun Agent n’a été envoyé est sautée, sauf si la carte Opportunité qui y a été placée est une carte Menace : dans ce cas, la Menace est résolue comme si elle avait réussi.
Si dans un secteur il n’y a que des Agents de la même Corporation, toute Confrontation localisée dans ce secteur (Menaces, Attaque de bandes en zone 10) doit être résolue et, en cas de succès, on va directement à l’étape 7.
Chaque secteur est entièrement résolu avant de passer au secteur suivant.

Lorsqu’il y a des Agents de plus d’une Corporation dans un même secteur et qu’il n’y a pas d’Evénement ou de Menace dans ce secteur, une Confrontation s’y produit et les étapes suivantes doivent être effectuées :
1. Initiative
La Corporation disposant de l’initiative (celle dont l’Agent occupe la 1ère case du secteur) doit choisir et annoncer clairement quel type de Confrontation (Négociation ou Combat) va décider du contrôle de ce secteur.

Si plus de 2 Corporations sont présentes, l’ordre d’initiative des autres Agents est dicté par leur ordre d’arrivée.
2. Identités
Tous les agents du secteur sont dévoilés. Si une Corporation y possède plusieurs Agents, elle désigne un leader et les autres Agents de cette Corporation ajoutent leur valeur de Soutien (orange) à la valeur de Négociation (verte) ou de Combat (rouge) du leader. D’éventuels bonus liés au secteur sont aussi ajoutés.

Le total final obtenu doit être énoncé clairement.
3. Assassinats
Dans un secteur avec une icône Assassinat ou dans un secteur où une carte Evénement introduit une icône Assassinat, les Agents possédant cette compétence peuvent effectuer une action Assassinat. Les Assassinats sont résolus simultanément entre toutes les Corporations présentes. Un Agent assassiné n’apporte pas ses valeurs lors de la Confrontation ; si l’Agent assassiné était un leader, sa Corporation doit s’en choisir un autre. 

Les cartes des Agents assassinés sont retirées du jeu et ne sont pas remises dans la défausse. 
4. Périphériques
Chaque Corporation possédant des Agents dans le secteur peut y envoyer de 0 à 3 IA Périphériques : chaque joueur prend en secret dans son poing de 0 à 3 IA Périphériques non encore utilisés puis tous les joueurs dévoilent simultanément leur choix ; les IA Périphériques sont alors placés dans le secteur et apportent leur valeur de Soutien à toute Confrontation se déroulant ce tour dans ce secteur (où ils resteront jusqu’à la fin du tour).
5. Propriétés
Dans l’ordre dicté par l’initiative dans le secteur, chaque Corporation peut ajouter le Soutien de toutes les Propriétés sous son contrôle qu’elle souhaite y envoyer depuis le Bureau Central : toutes les cartes Propriété ainsi engagées sont tournées de 90°. Ce Soutien sera effectif ce tour pour toutes les Confrontations résolues dans ce secteur.
Une Propriété engagée le restera jusqu’à la fin du tour et ne pourra être engagée ailleurs ce tour-ci.

6. Cartes Action
Les Corporations totalisent : 

· la valeur de Négociation ou de Combat de leur leader

· la valeur de Soutien des autres Agents de leur Corporation

· l’éventuel bonus en Combat/Négociation/Soutien lié au secteur lieu de la Confrontation 

· 1 point pour chaque IA Périphérique engagé dans ce secteur

· les points obtenus grâce aux Propriétés engagées dans ce secteur

Puis chaque participant choisit secrètement, parmi ses cartes Action, une carte Action qui n’a pas encore été jouée ce tour et tous les joueurs la dévoilent simultanément : la valeur de cette carte est ajoutée au total obtenu précédemment pour obtenir une valeur finale de Négociation ou de Combat pour chaque Corporation du secteur.

Note : un joueur n’ayant plus de carte Action peut reprendre sa carte 1 jouée précédemment.

La Corporation obtenant la plus haute valeur l’emporte. En cas d’égalité, c’est l’initiative qui départage les joueurs ex æquo.
Si la Confrontation était un Combat, la(les) Corporation(s) perdante(s) remettent dans la boîte la carte correspondant à l’un de leurs Agents présents dans le secteur et retire(nt) leurs Agents survivants qui retournent au Bureau Central.

Si la Confrontation était une Négociation, la(les) Corporation(s) perdante(s) retire(nt) leurs Agents qui retournent au Bureau Central sans aucune perte.

7. Contrôle
Le vainqueur récupère la(les) carte(s) Opportunité placée(s) dans le secteur et le bénéfice indiqué dans le secteur (il peut également activer des cartes Propriété octroyant une carte Opportunité).

Le vainqueur peut aussi effectuer l’Action Secteur autorisée correspondante s’il y possède un Agent possédant la Compétence ou la Profession ad hoc. SI le secteur autorise plusieurs Actions, il peut en effectuer plusieurs, mais avec un Agent différent à chaque fois. Un même Agent ne peut effectuer qu’une seule Action.
Toute carte Opportunité Personnage ou Propriété peut être aussitôt mise en jeu au Bureau Central :

· dans le cas d’un Personnage, il doit y avoir un slot libre pour y placer la carte. Le salaire de ce nouvel Agent ne sera payé que pendant la Phase Finale.
· dans le cas d’une Propriété, la carte ne peut être mise en jeu que si son coût est payé.

Le joueur a également la possibilité de conserver les cartes acquises en mains jusqu’à la Phase Finale, mais il ne pourra les mettre en jeu d’ici là.
Phase 3: Phase Finale
Lorsque tous les secteurs ont été résolus, la Phase Finale commence.
1 - Licenciements & recrutements
Chaque Corporation licencie les Personnages qui n’appartiennent pas à son CA et qu’elle ne souhaite pas continuer d’employer. Les cartes Personnage correspondantes sont défaussées. Les joueurs peuvent recruter d’autres Personnages correspondant aux cartes qu’ils ont en mains ; ils peuvent aussi jouer des cartes Propriété de leurs mains, en en payant le coût et en les plaçant dans leur Bureau Central.
Si l’un des 3 postes du CA devient vacant, les membres du Bureau Central situés au dessous viennent combler le poste. Le poste de Conseiller (ou de Conseiller et de Vice Président) est comblé par l’un des Agents choisi par le joueur (pas obligatoirement celui situé en 4ème position), à l’exception des Politiciens qui ne peuvent devenir managers. Si un joueur perd les 3 membres de son CA pendant le même tour, il perd aussitôt le jeu.
Un nouveau manager acquiert aussitôt les prérogatives des managers du départ : il ne peut être séduit et n’a pas de coût de maintenance bien que ses PV soient comptabilisés à la fin du jeu. 

Les cartes Propriété (ou Projet Majeur) qui octroient des cartes Opportunité et qui n’ont pas encore été utilisées peuvent être engagées à ce moment (et tournées de 90°) et la carte piochée (Personnage ou Propriété) peut être jouée aussitôt (en en payant le coût s’il s’agit d’une Propriété).
2 - Revenus 

Chaque Corporation reçoit le revenu correspondant à ses cartes Action non utilisées, à ses Personnages et à ses Propriétés non engagées procurant un revenu.
3 - Paiements 

Chaque Corporation paye les salaires et dépenses de ses Personnages & Propriétés ayant un coût. Les cartes Propriété, Contrat ou Personnage que les joueurs ne veulent/peuvent plus payer sont défaussées.

Rappel : un Personnage du CA ne produit ni ne coûte d’argent.

4 - Réparations 

Les Propriétés endommagées ce tour peuvent être réparées par un technicien au prix de 10K (5K s’il s’agit d’un technicien d’élite) ; sinon, toute Propriété endommagée non réparée est défaussée sauf s’il s’agit d’un bâtiment, d’une base lunaire ou d’une île. Dans ce cas, le marqueur Zone interdite y est maintenu jusqu’à réparation faite lors d’un tour ultérieur. Si un bâtiment, une base lunaire ou une île accumule 2 marqueurs Zone interdite et n’est pas réparé pendant le tour où il reçoit son 2ème marqueur, la Propriété est défaussée.

5 - Rafraîchissement 

Les cartes qui ont été engagées (et tournées de 90°) sont replacées normalement.
6 – Projets majeurs 

Dans l’ordre du tour, chaque Corporation peut acheter un (ou plusieurs) Projet Majeur dont le pré requis doit aussi être vérifié. Chaque Personnage ou Propriété ne peut être utilisé qu’une seule fois par tour pour acquérir un Grand Projet. Chaque IA Périphérique inutilisé peut être utilisé comme 1 point de R&D dans l’achat d’un Grand Projet.

7 - Récupération 

Les cartes Opportunité non attribuées sont retirées du plateau et défaussées, sauf s’il s’agit de Menaces non contrées qui restent en place voire s’étendent (dans l’ordre numérique des secteurs).
Les IA Périphériques placés sur le plateau sont rendus à leurs propriétaires et les jetons Navette et Minisub remis à leur emplacement initial. Puis chaque joueur récupère ses cartes Action.

8 - Ordre du tour suivant 

Mettez en place l’Ordre du tour suivant, en fonction de l’ordre d’arrivée des Agents placés dans la zone Prochain Ordre du tour sauf pour les leurres qui n’affectent pas l’Ordre du tour.

Placer un Agent dans la case 1/2/etc. de cette zone vous assure de jouer le 1er/2ème/etc. lors du tour suivant (on ne peut envoyer dans cette zone qu’un seul Agent par Corporation).

Une Corporation qui n’a pas envoyé d’Agent dans cette zone (ou qui y a envoyé son leurre) conserve la position relative qu’elle avait par rapport aux autres Corporations dans ce même cas, et est positionnée après toutes les Corporations qui ont envoyé un Agent dans cette zone.

9 - Défausse
Tous les joueurs défaussent toutes leurs cartes en main comme suit : les cartes Personnage et Propriété qu’ils n’ont pas voulu/pu embaucher ou payer sont placées faces visibles sur la défausse. Les cartes Evénement et Menace sont placées dans le secteur de leur choix (hors secteur 10) : les joueurs font leur choix dans le nouvel Ordre du tour. Dans un secteur où une carte Evénement ou Menace a ainsi été placée, aucune carte Opportunité n’y sera placée au tour suivant.

Jeu à 2 joueurs : les secteurs 8, 9 & 10 et les cartes Evénement Victoire Amenaza Corporativa 11 & 12 ne sont pas utilisés.
Jeu à 3 joueurs : le secteur 10 et la carte Evénement Victoire Amenaza Corporativa 12 ne sont pas utilisés.
Conditions de victoire
Victoire du chaos

Si, à la fin de la Phase Résolutions d’un tour de jeu, il y a 3 Menaces ou plus en jeu ou 3 secteurs ou plus avec un marqueur Zone interdite en jeu, le jeu se termine sur la victoire du chaos !
Les 6 cartes Evénement Victoire 
Au début du tour 3, le 1er joueur mélange les 6 cartes Evénement Victoire et dévoile la 1ère. Cette carte représente une nouvelle condition de victoire alternative pour l’ensemble des joueurs. Si un joueur remplit les conditions de cette carte à la fin de la Phase Résolutions et avant le début de la Phase Finale d’un tour, il gagne aussitôt. La carte Amenaza Coirporativa (Menace Corporation) doit être la 1ère résolue, car elle est immédiate. Au début du tour 4, une seconde carte Evénement Victoire est dévoilée et ajoutée comme victoire alternative. 
Crisis : 1 politicien d’élite & 45 points de victoire 

Crisis Criminal : 1 politicien d’élite & 3 criminels

Elecciones : 1 politicien d’élite & 3 politiciens

Golpe : 1 politicien d’élite & 35 points de combat

Amenaza Corporativa (x2) : chacun de ces 2 événements est considéré comme un nouveau secteur du plateau (11 & 12). La Corporation qui, à la fin du tour où l’une de ces 2 cartes apparaît, possède le moins de PV peut choisir de devenir une menace pour les autres Corporations : dans ce cas, le 1er agent que la Corporation menace place sur le plateau doit l’être sur cette carte (en cas d’égalité de PV, la menace est déclenchée par le 1er joueur à placer un agent sur cette carte). La Corporation utilisant cette carte peut placer jusque 3 agents (ils sont placés sur la ligne du haut). Les autres Corporations peuvent y placer jusque 4 agents au total (ils sont placés sur la ligne du bas).
Si les 2 Corporations menaces sont en jeu, ce sont les 2 Corporations possédant le moins de PV qui peuvent y placer des agents.

Chacune de ces 2 menaces est résolue dans l’ordre (11 ou 12) comme une menace classique (les points GUTS de tous les personnages placés sur la carte sont pris en compte) :

- si la Corporation menace l’emporte, elle gagne aussitôt la partie !

- si la Corporation menace perd, elle est aussitôt éliminée et la Corporation ennemie ayant réuni le plus de points de combat récupère la carte (qui vaut 10 points de victoire).
Victoire standard
A la fin de l’étape 6 de la Phase Finale du tour 4, chaque joueur compte ses PV en ajoutant ceux apportés par ses Personnages (dont il a payé les salaires), par ses Propriétés qui ne portent pas de symbole Zone interdite et par ses Projets Majeurs avec leurs bonus éventuels. Le cash de chaque joueur lui rapporte 1 PV pour 10K.

Le joueur ayant le plus de PV est le vainqueur.
Important : si un joueur obtient l’une des 5 cartes Victoire Spéciale décrites ci-dessous, ce joueur l’emporte et le jeu prend fin. De plus, le jeu peut aussi se terminer entre la Phase Résolutions et la Phase Finale du 3ème tour, si un joueur remplit les conditions d’une carte Evénement Victoire apparu ce tour. Si, à la fin de la Phase Résolutions du 4ème tour (et si personne ne l’a emporté via la Menace Corporation), il y a 2 joueurs qui remplissent les conditions des 2 cartes Evénement Victoire, c’est le joueur (parmi les 2 ex æquo) ayant le plus de PV à cet instant qui l’emporte.
Les 5 cartes Opportunité « Victoire Spéciale »
Parmi les cartes Opportunité, il y a 4 cartes Personnage (cadre doré) et 1 carte Propriété (cadre jaune/noir), qui offrent la victoire à la Corporation qui les détient et remplit les pré requis indiqués sur les cartes. Une victoire obtenue grâce à l’une de ces 5 cartes est immédiate et se produit dès que le pré requis est satisfait.
Armadrill (robot)
Donne la victoire à la Corporation qui réunit 6 Robots payés (y compris Armadrill) dans son Bureau Central.

Robur (Cyborg) 

Donne la victoire à la Corporation qui réunit 4 criminels (y compris Robur) dans son bureau Central.
Thomas Weintraub (Humain)
Donne la victoire à la Corporation qui réunit (= qui arrête et vainc) 3 cartes Menace.

Alcalde Gregor (Major Gregor) (Humain) 

Donne la victoire à la Corporation qui réunit 1 Politicien d’élite & 3 autres Politiciens (y compris le Major) dans son Bureau Central. Ces conditions peuvent être remplies par des Personnages ou des Propriétés portant cette icône.
Metaluna (Propriété) 

C’est un bâtiment qui peut être tourné de 90° pour obtenir 5K. Il donne la victoire à la Corporation qui réunit 4 symbole Cavorite (figurant sur les cartes Propriété raffinerie, minéraux, etc.).

Résolution d’une menace 

Dans un secteur où une Menace a été placée, il ne peut y avoir de Confrontation entre Corporations.

Toutes les Corporations du secteur doivent affronter simultanément cette Menace.

1 - Déterminer les cibles de la Menace. 

En fonction des indications portées sur la carte Menace, chaque Corporation doit déterminer (voire choisir) laquelle de ses cartes sera affectée par la carte Menace si celle-ci l’emporte. Au cas où une Corporation ne possède aucune cible potentielle, elle ne sera pas affectée par la Menace si celle-ci l’emporte.
2 – Déterminer la force des Corporations qui vont tenter d’enrayer la Menace. 
Chaque Corporation révèle ses Agents présents dans le secteur et calcule leurs points de Combat comme s’il s’agissait d’une Confrontation : Points de Combat du Leader + Points de Soutien des autres Agents du secteur + bonus de secteur + IA Périphériques + Propriétés activées + points GUTS + Carte Action.

Points GUTS : les joueurs ajoutent les points GUTS de leurs agents présents (1 pt par agent présent possédant cette compétence, 2 pts s’il s’agit d’une compétence au niveau élite). 

3 – Déterminer la force de la Menace. 
Une Menace déploie son attaque comme décrit sur sa carte, en direction de toutes les Corporations qui ont envoyé un Agent dans le secteur. Chaque carte Menace décrit la façon de calculer sa force d’attaque.
4 – Résoudre la Menace. 
Si le total des points de Combat d’au moins une Corporation est supérieur au total de la Menace, celle-ci est stoppée ; sinon, la Menace réussit. Toutes les Corporations dont le total des points de Combat n’a pas dépassé celui de la Menace perdent un des Agents de leur choix dans le secteur, puis rapatrient leurs Agents et Propriétés survivants vers leur Bureau Central. Les IA Périphériques utilisées demeurent dans le secteur. Les Personnages tués sont remis dans la boîte.

( Si la menace a été stoppée, la Corporation qui a obtenu le plus de points de Combat récupère la carte Menace (et les PV associés) et contrôle le secteur, bénéficiant des avantages associés à ce secteur où il ne peut y avoir de Confrontation avec les autres Corporations. En cas d’égalité, c’est la Corporation détenant l’intiative qui contrôle le secteur.
( Si la menace n’a pas été stoppée, elle effectue les actions décrites sur sa carte. Si elle a la capacité de s’étendre, elle le fait pendant l’étape 7 de la Phase Finale du tour. Si elle a la capacité de s’étendre et de détruire, le secteur abandonné après son départ reçoit un jeton Zone interdite : ce secteur ne pourra plus recevoir de carte Opportunité ou d’Agent jusqu’à la fin du jeu. La carte restera sur le plateau jusqu’à ce qu’elle soit stoppée. Le secteur où se trouve une carte Menace ne recevra pas de carte Opportunité au tour suivant et la Menace attaquera à nouveau.
Annexe 1 : les 10 secteurs de Mecanisburgo

	Secteur
	Propriétés

	1- Palacio de Justicia

(palais de justice)
	· Le joueur qui contrôle ce secteur avec un agent exerçant la profession LAWYER peut effectuer une tentative TRIAL

	2- Pharos Complex Casino

(Casino du Phare)
	· Dans ce secteur, un agent possédant la compétence ASSASSIN peut effectuer une tentative ASSASSINATION
· Le joueur qui contrôle ce secteur avec un agent possédant la compétence SEDUCTION peut effectuer une tentative de SEDUCTION
· Le joueur qui contrôle ce secteur avec un agent possédant la compétence SOCIALIZING peut jouer au Casino

	3- Spaciopuerto

(spacioport)
	· Pour toute confrontation dans ce secteur, un agent qui possède la compétence PILOT bénéficie d’un bonus de +1 

· Le joueur qui contrôle ce secteur s’empare du jeton Navette jusqu’à la fin du tour

· Si le joueur qui contrôle ce secteur est OMNI, il obtient une carte Opportunité supplémentaire en engageant sa propre Navette

	4- Estacion Central

(gare centrale)
	· Le joueur qui contrôle ce secteur avec un agent possédant la compétence HACKER peut tenter une attaque HACKER

· Le joueur qui contrôle ce secteur avec un agent exerçant la profession EXECUTIVE peut effectuer l’action BUSINESS

· Si le joueur qui contrôle ce secteur est OSAMU, il obtient une carte Opportunité supplémentaire en engageant ses Sphères chasseresses

	5- Gran Plaza Asimov

(Grand Place Asimov)
	· Dans ce secteur, un agent possédant la compétence ASSASSIN peut effectuer une tentative ASSASSINATION

· Le joueur qui contrôle ce secteur obtient une carte Opportunité supplémentaire
· Si le joueur qui contrôle ce secteur est IGLESIA COSMICA, il obtient une carte Opportunité supplémentaire en engageant sa Cathédrale

	6- Robotown
	· Pour toute confrontation dans ce secteur, un agent ROBOT ou CYBORG bénéficie d’un bonus de +1

· Le joueur qui contrôle ce secteur avec un agent possédant la compétence HACKER peut tenter une attaque HACKER

· Le joueur qui contrôle ce secteur choisit l’une des cartes Robot Marché Noir disponible, la paye puis l’ajoute à ses propriétés
· Si le joueur qui contrôle ce secteur est RUR, il obtient une carte Opportunité supplémentaire en engageant son Mécanoïde X

	7- Puerto Estigio

(port Stygien)
	· Dans ce secteur, un agent possédant la compétence ASSASSIN peut effectuer une tentative ASSASSINATION

· Le joueur qui contrôle ce secteur s’empare du jeton Minisub jusqu’à la fin du tour

· Le joueur qui contrôle ce secteur avec un agent possédant la compétence SABOTAGE peut effectuer une tentative SABOTAGE

· Si le joueur qui contrôle ce secteur est OCEANICA, il obtient une carte Opportunité supplémentaire en engageant son propre Minisub

	8- Isla Moreau

(Ile Moreau)
	· Dans ce secteur, un agent possédant la compétence ASSASSIN peut effectuer une tentative ASSASSINATION

· Le joueur qui contrôle ce secteur avec un agent exerçant la profession EXECUTIVE peut effectuer l’action BUSINESS

· Le joueur qui contrôle ce secteur avec un agent possédant la compétence HACKER peut tenter une attaque HACKER

· Le joueur qui contrôle ce secteur obtient une carte Opportunité supplémentaire

	9- Anficirco

(Amphithéâtre)
	· Le joueur qui contrôle ce secteur peut organiser un AUTOCOMBAT (où chaque corporation peut envoyer depuis son bureau un agent exerçant la profession d’AUTOWARRIOR) sans devoir posséder lui-même un agent AUTOWARRIOR 

	10- Los Paramos

(landes)
	· Ce secteur doit être résolu comme une Menace, mais la valeur GUTS des agents n’est pas utilisée. Le secteur attaque simultanément toutes les corporations présentes avec une force égale à la somme de 2 cartes Random (un agent MUTANT bénéficie d’un bonus de +1). Toute corporation battue par cette menace perd l’un de ses agents. Parmi les corporations ayant vaincu cette menace, celle ayant obtenu le plus haut score prend le contrôle du secteur (en cas d’égalité, c’est l’initiative qui départage les corporations).

·  Le joueur qui contrôle ce secteur avec un agent possédant la compétence SABOTAGE peut effectuer une tentative SABOTAGE


Annexe 2 : les 8 actions possibles
En cas d’égalité dans la résolution d’une action, les 2 joueurs doivent à nouveau choisir une carte Action et tirer une carte Random.
ASSASSINATION (seule action pouvant être effectuée dans un secteur avant résolution d’une confrontation)
· la faction de l’agent ASSASSIN choisit comme cible un personnage présent dans le même secteur
· l’assassin et sa cible choisissent simultanément une carte Action et ajoutent chacun la valeur d’une carte Random (un assassin d’élite ajoute +1 à son total).
· si la cible dispose de carte(s) possédant l’icône SECURITY dans la même zone ou s’il active une Propriété possédant cette icône, des points sont soustraits au total de l’assassin

· si l’assassin l’emporte, le personnage assassiné est définitivement retiré du jeu. Attention : certaines Propriétés empêchent un assassinat.

· si l’assassin a tiré un 0 ou 1 comme carte Random, il meurt, quelle que soit l’issue de l’assassinat.
· si l’assassin a tiré un 8 comme carte Random, il meurt ainsi que sa cible, quelle que soit l’issue de l’assassinat.

AUTOCOMBAT

· tous les AUTOWARRIOR envoyés à l’Anficirco choisissent simultanément une carte Action et ajoutent chacun la valeur d’une carte Random (un autowarrior d’élite ajoute +1 à son total).
· le vainqueur reçoit la valeur en K d’une carte Random +1.

· l’organisateur reçoit la valeur en K d’une carte Random +1.

BUSINESS

Le personnage EXECUTIVE tire une carte RANDOM et reçoit sa valeur en K.
HACKER ATTACK

· le HACKER et sa cible choisissent simultanément une carte Action et ajoutent chacun la valeur d’une carte Random (un hacker d’élite ajoute +1 à son total).
· si le hacker l’emporte, il peut voler à sa victime la somme en K des 2 cartes Random.

· si le hacker est d’élite, il peut, à la place de voler, désactiver tous les IA Périphériques de sa victime jusqu’à la fin du tour.
SABOTAGE

· le saboteur et la faction propriétaire de la Propriété cible choisissent simultanément une carte Action et ajoutent chacun la valeur d’une carte Random (un saboteur d’élite ajoute +1 à son total).

· si le saboteur l’emporte, la Propriété cible est endommagée et reçoit un marqueur Zone interdite.

· si le saboteur a tiré un 0 ou 1 comme carte Random, il meurt, quelle que soit l’issue du sabotage.

· si le saboteur a tiré un 8 comme carte Random, il meurt et la Propriété cible est endommagée, quelle que soit l’issue du sabotage. De plus, l’un des membres du CA de la Corporation cible est tué (au choix de son propriétaire).

SEDUCTION (ne peut être effectuée si la faction du séducteur ne dispose pas de slot libre dans son Bureau)
· la faction de l’agent possédant la compétence SEDUCTION  choisit comme cible un personnage quelle que soit sa localisation
· le séducteur et sa cible choisissent simultanément une carte Action et ajoutent chacun la valeur d’une carte Random (un séducteur d’élite ajoute +1 à son total).
· si le séducteur l’emporte, la cible quitte sa faction et rejoint celle du séducteur qui place sa carte sur son Bureau

SOCIALIZING

La faction concernée tire une carte Random puis consulta la table suivante :
	Carte Random
	0
	1 ou 2
	3
	4 ou 5
	6
	8

	Résultat
	-10K
	-5K
	-
	+5K
	+10K
	+20K


TRIAL

· la faction de l’agent LAWYER choisit comme cible un agent ou une propriété possédant l’icône CRIMINAL ou CORRUPTION quelle que soit sa localisation
· l’avocat et sa cible choisissent simultanément une carte Action et ajoutent chacun la valeur d’une carte Random (un avocat d’élite ajoute +1 à son total).
· si l’avocat l’emporte, la cible est définitivement retirée du jeu

Annexe 3 : les 16 Projets Majeurs

	
	Pré requis
	Bénéfices

	Nom
	R&D
	MP
	K
	Autres
	PV
	Autres

	Cronoscafo
	18
	15
	25
	Laboratoire
	25
	Si engagé, donne l’initiative dans le secteur

	Elevador Orbital Clarke
	18
	15
	25
	
	25
	Si engagé, +1 carte Opportunité

	Panacea
	16
	12
	20
	Laboratoire
	20
	Si engagé, +2 R&D

	Proyecto Lazarius
	16
	12
	20
	Laboratoire
	20
	Si engagé, rend un personnage immortel

	Barsoon Marte 1
	16
	15
	15
	Navette
	15
	Si engagé, +1 carte Opportunité

	Lemuria
	10
	12
	20
	Minisub
	15
	Si engagé, +2 MP

	Mision Jupiter
	10
	12
	10
	Navette
	15
	+2PV par navette

	Nrgia Oscura
	15
	15
	20
	
	15
	+3PV par carte menace détenue

	Antigravedad
	10
	10
	10
	
	12
	+2PV par technicien

	Dimension X
	12
	9
	15
	
	12
	+2PV par scientifique

	ISS Kubrick
	10
	8
	20
	Navette
	12
	+2PV par pilote

	Mana Plancton
	9
	10
	15
	Minisub
	12
	+2PV par mutant

	Mekka Colosal
	15
	8
	20
	
	12
	Si engagé, +3 en combat

	Antimateria
	15
	10
	10
	Navette
	10
	+2PV par criminel

	Atlantis
	10
	10
	15
	Minisub
	10
	+2PV par minisub

	Teoria M
	18
	10
	10
	
	10
	+2PV par scientifique


Annexe 4 : les 6 Corporations

	Corp
	Spécificités

	BION
	Genelab (laboratoire) : si engagée, apporte un soutien de +1 aux mutants
Hidromiel (drogue) : si engagée lors d’une confrontation, apporte à un agent un soutien égal à la valeur d’une carte Random. Si la valeur de la carte est ( 5, l’agent meurt ) à l’issue de la confrontation.

	IGLESIA COSMICA
	Catedral (bâtiment) : si cette Corporation contrôle le secteur 5 et engage la cathédrale, elle obtient une carte Opportunité supplémentaire. Si engagée lors d’une confrontation, apporte à un mystech un soutien de +1. Si engagée pendant le step 2 (revenu) de la Phase finale, elle procure 5K.
Arkangel (robot) : si engagée lors d’une confrontation, apporte à un mystech un soutien de +1 et +3 en combat. Si engagée, elle peut empêcher un assassinat.

	OCEANICA
	Minisub (véhicule) : si cette Corporation contrôle le secteur 7 et engage son minisub, elle obtient une carte Opportunité supplémentaire.

	OMNI
	Navette (véhicule) : si cette Corporation contrôle le secteur 3 et engage son minisub, elle obtient une carte Opportunité supplémentaire.
Cesar Dante (agent) : préservé par une IA en animation suspendue, il est immortel : il ne peut être déployé sur le plateau qu’accompagné d’une IA Périphérique et s’il meurt, sa Corporation doit aussitôt payer 10K pour le régénérer.

	OSAMU MULTINDUSTRIA
	Esferas Cazadoras : si cette Corporation contrôle le secteur 4 et engage les sphères chasseresses, elle obtient une carte Opportunité supplémentaire. Si engagée dans un secteur, apporte un +3 en combat.
Cyberninja : si engagée, elle agit comme Officier de Sécurité et procure une protection de 1 en cas d’assassinat. Si engagée lors du step Initiative du tour, procure l’initiative à cette Corporation.

	RUR
	Mecanoid X (robot) : si cette Corporation contrôle le secteur 6 et engage le mécanoïde, elle obtient une carte Opportunité supplémentaire. Si engagée, elle agit comme Officier de Sécurité et procure une protection de 1 en cas d’assassinat. Si engagée dans un secteur, apporte un +2 en combat.

Programador Maestro (scientifique cyborg) : si engagée, annule l’action d’un autre robot dans un secteur (celui-ci reste engagé et ne pourra être utilisé ailleurs ce tour). Peut être engagée en réponse à l’engagement d’un autre robot dans la même zone, indépendamment de l’initiative de la Corporation RUR.


Annexe 5 : professions & compétences

	Profession

Compétence
	Spécificités

	Assassin
	Peut effectuer l’action ASSASSINATION dans les secteurs 2, 5, 7 & 8 (Cf. annexe 2)

	Autowarrior
	Peut participer à un AUTOCOMBAT dans le secteur 9 (Cf. annexe 2)

	Criminal
	Peut obtenir la victoire grâce à la carte Opportunité Victoire Spéciale Robur.
Rapporte 2PV si sa Corporation possède le Projet Majeur Antimateria.
Peut participer à l’événement Fiesta Salvaje.

Peut être poursuivi en justice par un Lawyer.

	Doppleganger
	Le personnage ayant cette compétence copie les valeurs de Combat, Négociation, Soutien & R&D de tout autre personnage présent dans son secteur (ou de son Bureau s’il y est présent). Sa Corporation doit choisir quel personnage copier pendant le step 2 (Identités) d’une Confrontation : le Doppleganger conservera ces caractéristiques jusqu’à son retour au Bureau.

S’il n’y a aucun personnage dans son secteur, ses caractéristiques sont toutes à 1. 

	Executive
	Peut effectuer l’action BUSINESS dans les secteurs 4 & 8 (Cf. annexe 2)

	Guts
	Face à une menace, bénéficie d’un bonus de +1 (+2 si élite) à sa valeur de combat (y compris R&D) ou de soutien.

	Hacker
	Peut effectuer l’action HACKER ATTACK dans les secteurs 4, 6 & 8 (Cf. annexe 2)

	Immortal
	Lorsque ce personnage meurt, si sa Corporation paye immédiatement 10K, il est replacé dans son Bureau.

	Lawyer
	Peut effectuer l’action TRIAL dans le secteur 1 (Cf. annexe 2)

	Media Star
	Si leader dans une confrontation, reçoit un soutien de +1 de toute autre Media Star.

Peut participer aux événements Alfombra Roja & Fiesta Salvaje, avec un bonus de +2, utilisable lors d’une confrontation ou d’une action dans le secteur.
Pet recevoir le soutien de Robocan.

	Mystech
	Si leader dans une confrontation, reçoit un soutien de +1 de tout autre Mystech.
Peut participer à l’événement Alfombra Roja.

	Peacemaker
	Il ne peut y avoir aucun Combat entre Corporation dans son secteur : les Confrontations sont toujours des Négociations.

	Pilot
	Bénéficie d’un bonus de +1 pour toute confrontation dans le secteur 3.
Rapporte 2PV si sa Corporation possède le Projet Majeur ISS Kubrick.

	Politician
	Peut obtenir la victoire grâce à la carte Opportunité Victoire Spéciale Alcalde Gregor.

Peut participer aux événements Alfombra Roja & Fiesta Salvaje.
Ne peut faire partie du CA d’une Corporation.

	Psychic
	Lors d’une Confrontation, peut choisir sa carte Action après avoir pris connaissance de celle de ses adversaires. Un Psychic d’élite peut choisir entre cette option et la possibilité de changer, pendant le step 2 (Identités) de la Phase Résolution, la Confrontation en un combat R&D.

	Sabotage
	Peut effectuer l’action SABOTAGE dans les secteurs 7 & 10 (Cf. annexe 2)

	Scientist
	Peut recevoir le soutien des laboratoires et de certaines autres propriétés lors d’une confrontation (Combat, Négociation et Support) et pour les combats en R&D.
Peut participer à l’événement Scientific Congress.

Rapporte 2PV si sa Corporation possède le Projet Majeur Teoria M ou Dimension X (+4PV pour les 2).

	Security Officer
	Soustrait -1 à une tentative d’assassinat dans son secteur (une Propriété engagée ayant cette compétence a le même effet, tout en combattant/supportant dans le secteur).
Peut participer aux événements Alfombra Roja & Fiesta Salvaje.

	Seduction
	Peut effectuer l’action SEDUCTION dans le secteur 2 (Cf. annexe 2)

	Socializing
	Peut effectuer l’action SOCIALIZING dans le secteur 2 (Cf. annexe 2)

	Suspended Animation
	Le personnage ayant cette compétence ne peut être placé sur le plateau qu’accompagné d’une IA Périphérique (qui est placée sur le plateau lors du step 2 (Identités) de la Phase Résolutions.
Ce personnage dispose d’un bonus de +1 dans les secteurs 4, 6 & 8.

	Technician
	Reçoit un soutien de +1 de tout personnage ou Propriété Robot.
Peut réparer une Propriété endommagée lors du step 4 (réparations) de la Phase finale en payant 10K (seulement 5K si Technicien d’élite).

Rapporte 2PV si sa Corporation possède le Projet Majeur Antigravedad.


Mecanisburgo
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