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1 pion Virus 1 tuile Port Central
s ‘*'
*w h J J
4 jetons Bonus de main 2 banniéres de Corporation

(2 pour chague Corporation) (1 pour la Corporation (® et
1 pour la Corporation )

*
2x12 cartes de départ :
- 3 cartes Mercenaire du type Corruption € (A),
- 3 cartes Mercenaire du type Propagande A\ (B),
- 3 cartes Mercenaire du type Hacking [l (C),
- 3 cartes Matériel &3 (D).
2x5 cartes Virus numérotées de 1a 5 (F)

2x5 cartes Mercenaire
2x5 cartes Mercenaire A
2x5 cartes Mercenaire [l
18 cartes Matériel &3-.
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A la téte de votre Corporation, recrutez des
mercenaires pour écraser la concurrence et asseoir
votre domination sur la mégalopole.

Trois voies s offrent a vous pour atteindre votre but :
Corruption, Propagande, . Quelle sera votre
stratégie ?

BUT DU JeEU

Atteindre |'un des trois objectifs suivants :
Victoire  placer 12 cartes dans votre zone de
Corruption.
Victoire . déplacer votre banniére de

Corporation au bout de la piste Propagande.

Victoire Hacking : venir a bout des cartes Virus de la
Corporation adverse.



Chaque personne choisit une Corporation ((@®/%) puis
prend la banniére, les 12 cartes de départ et les 5 cartes Virus
correspondantes.

CONSTITUER VOTRE PIOCHE
Chaque Corporation mélange ses 12 cartes de départ et
constitue une pile face cachée (1).

CONSTITUER LA RIVIERE ET LA RESERVE
Mélangez les cartes de Riviere et placez-en 6, face visible,
au centre de la zone de jeu. Elles constituent la Riviere (2).
Constituez une pioche face visible avec les cartes restantes, 'est
la Réserve (3).

LA PISTE PROPAGANDE

La piste Propagande est constituée de 7 étapes (). Placez
les jetons Bonus de main (5). Chaque Corporation place
sa banniére sur la premiére étape & sa gauche de la piste
Propagande (6).

CONSTITUER LA PISTE VIRUS

Placez la tuile Port Central (7). Chaque Corporation empile
ses cartes Virus (2), face visible, en ordre croissant (carfe 1 en
dessous et 5 au sommet), puis place cette pile de son c6té du
Port Central.



LES ZONES DE CORRUPTION

Les zones de Corruption (?) de chaque Corporation sont consituées
de 6 emplacements pouvant chacun accueillir deux cartes
corrompues (cf. corromprE DES cARTES, p.14).

CONSTITUER VOTRE MAIN DE DEPART

Chaque Corporation prend les 6 premiéres cartes (10) de sa
pioche puis les consulte sans les montrer @ son adversaire.
Pour votre premiére partie, jouez avec une main de 7 carfes.

DETERMINER QUI COMMENCE

La Corporation dont la banniére se trouve devant la carte
comportant le plus fort colit de traversée commence. En cas
d'égalité, on compare la deuxiéme carte puis la troisiéme si
besoin. Si I'égalité persiste, les Corporations se départagent
de la maniére de leur choix. Placez le pion Virus (11) sur la
premiére case de la carte Virus 5 de la personne qui commence.
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/ Propagande A / Hacking Il
Elles vous procurent des effets et/ou du Revenu. A votre tour,
vous ne pouvez jouer qu'un seul type de cartes Mercenaire.

Elles vous procurent des effets et/ou du Revenu. Elles
peuvent étre jouées seules ou avec des cartes Mercenaire de

n'importe quel type (€, A, H).

Les cartes Virus n’ont pas d'effets ni de codt. A voire tour, les
cartes Virus peuvent étre jouées de votre main : elles sont alors
placées directement dans votre défausse, sans effet.



Effet

Type
Corporation
Revenu

Numéro de carte

(o0t de traversée
Revenu

Codt

Numéro de carte

Nombre de Virus restants
Cases d'avancement
Corporation

Numéro de carte

Bonus de fraversée
Malus de traversée




La partie se déroule en une succession de tours de jeu.
Chaque adversaire joue & tour de réle. La partie prend fin
immédiatement lorsque |'une des quatre conditions de fin de
partie est rencontrée (cf. . p.22).

TOUR DE JEU
Un tour se décompose en 4 phases, jouses dans 'ordre suivant :

® Jouer une ou plusieurs cartes - obligatoire
® Acheter une ou plusieurs cartes - faculfatif
o Défausser vos cartes jouées - obligatoire

® Recomposer votre main - obligatoire

(obligatoire)
Vous devez jouer au moins une carte de votre main, devant
vous, face visible. Les cartes peuvent produire un ou
plusieurs effets. Sauf indications contraires, vous pouvez
décider de les déclencher ou non lorsque vous les jouez
(cf. p.18).

Les effets déclenchés doivent &tre complétement résolus
avant la phase suivante. Il n'y a pas de limite au nombre
de cartes qui peuvent &tre jouées lors d’un tour.



A VOTRE TOUR

» Vous ne pouvez jover qu'un seul type de cartes Mercenaire @,
ou I parmi les cartes que vous avez en main.

» Vous pouvez foujours jouer les carfes Matériel (43) de votre
main et appliquer leurs effets quel que soit le type de cartes
Mercenaire jouées a ce tour.

» Vous pouvez toujours placer les cartes Virus de votre main
dans voire défausse.

» Si votre pioche est vide, mélangez voire défausse pour
reconstituer votre pioche.

La Corporation €& a choisi de jouer les cartes Mercenaire A\ (A) et
(B) & ce tour. Elle ne peut donc pas jover la carte Mercenaire [l (C)
ni la carte Mercencire @ (D) et les garde en main. En revanche, elle
joue la carte de type Matériel € (E) et la carte Virus (F). Elle décide de
conserver en main la carte Matériel €3 (G) et la carte Mercenaire A
(H) pour les prochains tours.



(facultatif)
Certaines cartes ont un Revenu (A). La somme
des Revenus des cartes jouses consfitue votre &
Revenu d'achat. Il permet d’acheter des cartes
de la Riviére (et uniquement de la Riviére).

Pour acheter une carte, votre Revenu d'achat
doit &tre au moins égal a son Codt (B).

Sousirayez le Codt de la carte de voire Revenu puis placez la carte
achetée dans voire défausse. Enfin, comblez son emplacement
dans la Riviére avec la premiére carte de la Réserve.

Les cartes sont achetées une par une. Vous pouvez achefer
autant de cartes que votre Revenu d'achat le permet, y compris
les cartes placées dans la Riviére durant cette phase.

La Corporation % a 8 de Revenu d'achat, elle achéte une carfe qui
coite 4. Elle la place sur sa défausse (A) et compléte la Riviére avec lo
premiére carfe de la Réserve (B). Il lui reste 4 de Revenu d'achat. Elle peut,
si elle le désire, poursuivre s phase d'achat en achetant d'autres cartes.



Ala fin de la phase, le Revenu d'achat qui n'est pas utilisé est
perdu. Si vous ne pouvez pas compléter la Riviére,
la partie prend fin immédiatement (cf. ,p.22).

(obligatoire)
Placez toutes les cartes jouées dans votre défausse, face visible.
I n'est pas possible de se défausser des cartes qui n’ont pas
été jouées.

(obligatoire)
Si vous avez moins de 6 cartes®, piochez autant de cartes que
nécessaire depuis le sommet de votre pioche pour que votre
main soit compléte. Recomposez-la avec une carte de plus si
vous possédez un jeton bonus, ou deux cartes de plus si vous en
possédez deux (cf. ,p.16).

*7 carfes lors de voire premiére partie
FIN DE TOUR

Sii aucune des conditions de fin de partie n'est rencontrée, alors le
tour de votre adversaire commence.




REMPLIR LA ZONE
DE CORRUPTION

Pour chaque groupe de 3 (&) joué lors de voire tour, vous
pouvez corrompre une carte de la Riviére. Une carte corrompue
est placée face cachée sur l'un des 6 emplacements de voire
zone de Corruption. Comblez son emplacement dans la Riviére
avec la premiére carte de la Réserve. Vous pouvez corrompre
plusieurs cartes lors d'un méme tour.

Une carte corrompue dans votre zone de Corruption diminue le
coit de traversée de cet emplacement de la piste Propagande de
11 pour vous et I'augmente de 1 pour votre adversaire
(cf. ,p.16).




Une carte corrompue le reste jusqu’a la fin de la partie. A la fin
du tour, les | non utilisées sont perdues.

La Corporation qui corrompt 12 cartes remporte la partie.

Rappel : Si vous ne pouvez pas compléter la Riviére, la partie
prend fin immédiatement (cf. ,p.22).

La Corporation (@ jove 5 (©, elle en utilise 3 pour corrompre une
carte de la Riviére. Elle lo place dans sa zone de Corruption (A)
puis compléte la Riviére avec lo premiére carte de la Réserve (B).
Il lui reste 2 (@), e n'est pas assez pour corrompre une autre carte.
Ces 2 [©) sont donc perdues.



AVANCER
SUR LA PISTE PROPAGANDE

Chaque | joué s'ajoute & votre capacité de déplacement
pour ce tour. Pour déplacer votre banniére de Corporation
vers la droite, vous devez payer le codt de traversée de la
carte devant elle.

le codt de fraversée peut éire modifié par la
présence de cartes corrompues (cf.
,p.14).

Vous pouvez franchir plusieurs cartes lors d’un méme four de
jeu si vore capacité de déplacement vous le permet.

Ala fin du tour, les | 2 non utilisés sont perdus.

La Corporation qui atteint le dernier emplacement a la droite de
sa piste Propagande remporte la partie.

BONUS DE MAIN o ™ o
Lorsque votre banniére arrive & J¢ | /4] K
I'emplacement d'un jeton Bonus ® ®
de main, vous gagnez celui-ci et le placez & cdté de votre
pioche. A chaque phase

(cf. p.10), vous la recomposerez avec une carte de plus.



Lo Corporation % joue 8 3. Elle utilise
3 [ pour franchir la premiére carte
(A) (colt de traversée 4, -2 griice aux
deux cartes corrompues dans la zone de
Corruption de la Corporation @, +1 &
cause de la carte corrompue dans lo zone
de Corruption de la Corporation €®.
4-2+1 = 3) ef récupére le pion Bonus de
main (B). Puis, la Corporation 3% ufilise
4 (3 pour franchir la carte suivante (C)
(codt de traversée 3, +1 a cause de la carfe
corrompue dans la zone de Corruption de
Corporation €@. 3+1 = 4). Il lui reste
13 ce qui est insuffisant pour franchir
lu carte suivante. Ce 1 (3 est donc perdu.




DEPLACEMENT
SUR LA PISTE VIRUS

Chaque |- joué permet de déplacer d'une case le pion Virus
sur la piste Virus :

soiten |’ (sens de la fleche &), sur la carte Virus
de la Corporation adverse.

Si cela conduit le pion Virus sur le Port Central, placez cette
carte face cachée sur la pioche de la Corporation adverse.

soit en le (sens inverse de la fléche &), sur votre
carte Virus.

Sii cela conduit le pion Virus sur le Port Central, rien ne
se passe.

Dans tous les cas, si le nombre de [} joués le permet, vous
pouvez poursuivre votre déplacement en avanant le pion Virus
sur la carte Virus adverse.

La Corporation qui déplace le pion Virus depuis la carte Virus
adverse @l jusqu'au Port Central remporte la parie.




La Corporation €@ a joué 8 L. Le pion étant sur s carte Virus, elle
le recule de 2 cases, jusque sur le Port Central. Puis elle avance de 4
cases sur la carte Virus adverse . % et jusque sur le Port Central.
La Corporation €& place alors la carte Virus % sur la pioche de
la Corporation 3. Enfin, la Corporation (@ avance le pion Virus de 2
cases sur la carte Virus (il de la Corporation 9%




= MULTIPLICATEUR
%) Vous gagnez autant de fois (@) /(3 / [ que
de cartes @ / A / M jouées lors de ce tour. La carte qui
produit I'effet est comptabilisée. Deux cartes qui produisent
I'effet Multiplicateur se cumulent.

La Corporation €@ peut avancer de 13 carfes sur la piste Virus.

Leffet multiplicateur apporte 1 [+~ par cartes [l jouée. i ce sont donc
4 |} qui s'cjoutent aux 3 [/ + 2 [\ + T [\ + 3 | des cartes
jouées pour un total de 13

UTILISATION UNIQUE (ne peut pas éire ignoreé)
o A la fin du tour ov la carte a été jouée, remettez-la
dans la boite.

COPIER UNE CARTE JOUEE

Vous copiez le type et les effets d'une carte jouée lors de
ce four. le cas échéant, I'effet Utilisation Unique
s'applique a la carte qui copie.

COPIER UNE CARTE DE LA RIVIERE
Vous copiez le type et les effets d'une carte de la Riviére.
La restriction d'un seul type de carte Mercenaire



joué par four s'applique. le cas échéant, 'effet
Utilisation Unique s'applique d la carte qui copie.

DETRUIRE UNE CARTE

Vous remettez dans la boite n'importe quelle carte de
votre main. L'effet peut étre appliqué autant de fois qu'il y a le
symbole sur la carte jouée.

PIOCHER

Vous piochez la premiére carte de voire pioche et vous
la placez dans votre main. Une carte piochée peut &tre jouse
lors du méme tour. L'effet peut &tre appliqué autant de fois qu'il
y a le symbole sur la carte jouge.

JOUER TOUS LES TYPES

DE VOTRE CHOIX
Vous pouvez jouer fous les types de cartes Mercenaire que vous
souhaitez lors de ce tour.

JOUER UNE CARTE DE VOTRE DEFAUSSE
Vous pouvez choisir une carte de votre défausse et

la jouer. La restriction d'un type seul de carte
Mercenaire par tour s'applique.

CORROMPRE UNE CARTE

DE VOTRE MAIN

Vous pouvez corrompre n'importe quelle carte de voire main
(cf. L p.14).



Une Corporation gagne la partie si au moins I'une des trois
conditions de victoire suivantes est rencontrée  la fin de son
tour de jeu

° elle a corrompu 12 cartes (cf.
,p14)

e Propagande : sa banniére a franchi les 7 étapes de sa
piste de Propagande (cf.
,p.16)

® Hacking : elle a déplacé le pion Virus depuis la carte Virus
adverse B jusqu'au Port Central (cf.
,p.18)

De plus, si la Riviére ne peut pas étre complétée car la Réserve
est vide, la Corporation qui est la plus avancée sur au moins
deux des conditions de victoire gagne, sinon c'est une égalité.

MISE A NIVEAU

Nous vous proposons d'adapter le jev aux niveaux des
personnes qui jouent. La personne la moins expérimentée
piochera et complétera sa main & 7 cartes (ce nombre peut
passer @ 8 si besoin), tandis que son adversaire aura une
main de 6 cartes. Les bonus de main (cf. p.16) s'appliquent
normalement.
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