Une ceuvre créée par Fabien Gridel, illustrée par Anne Heidsieck,
éditée par Blue Cocker Games.
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IDEE DU JEU

Vous incarnez des Ecomécanos: artisans et artisanes
d’un «nouveau monde» visant a réduire I’extraction de
matiéres premiéres de notre planéte. Votre art consiste
a construire, réparer ou recycler en pieces détachées les
robots qui étaient la base de la main d’ceuvre de «l’an-
cien monde» productiviste, pour passer d’un mode de
vie extractiviste a un mode de vie plus en accord avec les
limites physiques planétaires.
Votre réve? Recevoir la décoration la plus prestigieuse
qui soit chez les Ecomécanos: la médaille de 'Ordre de
la Feuille.

BUT DU JEU

Alissue des trois saisons, ou quand tous les Droides mai-

son ont été construits, ’Ecomécano qui aura le plus de

Points de Recyclage (PR) recevra la médaille de I’'Ordre
de la Feuille.
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DESCRIPTIF DU MATERIEL

Les cartes

Numéro de saison
\

Au dos des cartes, vous trouverez les infos nécessaires
au tri en fonction du nombre de joueurs.

«22 cartes Droides 2 joueurs (&) et solo (&)

+ 22 cartes Droides 3 joueurs (&)

« 22 cartes Droides 4 joueurs (& &)

« 14 cartes Droides Maisons (ﬁ), dont 8 solo (ﬁ)

Les type de cartes
Il existe 7 types de cartes Droides différents:

Communication
Cesdroides rapportent des
PR en fonction du nombre
de Droides Communication
écartés.

Collecte
Ces droides facilitent l'ac-
quisition de Composants.

Maraichage

Ces droides rapportent
des Feuilles, qui vous per-
mettent d’obtenir des
bonus sivous en possédez
plus que vos adversaires.

Gestion de ’eau
Ces droides rapportent
plus de PR que les autres.

Remise Marché
Ces droides permettent Ces droides facilitent les
d’améliorer sa Remise. Echanges de Composants.

Maison

Ces droides rapportent
| des PR selon des criteres
particuliers.




Descriptif d’une carte

Gain de démOnta .

€N composants Numéro de sajsop

Famille de Droide

Valeyr d’intérét
Mmode So[o uniquement)

Effet du drojde

Codtder, €paration

en com )
Posants Points de re cyclage

Numéro ge la carte

Les Remises et extensions de Remise

o A tout moment, une Remise ne
peut accueillir qu’'un maximum de
3 Composants de chaque type, pla-
cés dans leur colonne respective.

9 Une Extension de Remise permet
d’augmenter la capacité d’accueil
d’un type de composant d’1 unité.
Le type de Composant pouvant
étre accueilli par une Extension de
Remise est déterminé par le choix
delacolonnedanslaquelle elle est
placée. Le nombre d’Extensions de
Remise par colonne n’est pas limité.

Note: Pour le le reste des régles, le terme Remise désigne une Remise et 'ensemble
des Extensions de Remise lui étant associées.

Les jetons Composants et les Extensions de Remise ne sont pas limités en nombre:
dans le casimprobable ol vous n’en auriez pas assez, remplacez-les par le maté-
riel de votre choix.

Ae
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PARTIE A 2 OU 3 ECOMECANOS

2 Ecomécanos 3 Ecomécanos

MISE EN PLACE

Remise et composants

Donnez une Remise a chaque
Ecomécano et placez-y les Composants
suivants:

«1Ecrou
1 Goutte d’huile
« 1 Circuit imprimé

«2 Energies

Distribuez également une aide de jeu
a chaque Ecomécano.

(WT\\-—'—*F’—/TNK‘_B

Cartes Maison

& : Placez, face visible, 4 cartes Droides Maisons, tirées au hasard, entre
les Ecomécanos.

©¥¥: Placez, face visible, 2 cartes
Droides Maisons, tirées
au hasard, entre chaque
Ecomécano (il y a donc six
cartes Droides Maison en
jeu).

A\

() ] . R A P =
5 Les cartes Droides Maisons restantes sont écartées et ne seront pas utilisées dans

LN cette partie.

I
() ]




Triez les cartes

o & : Triez les cartes Droides pour ne garder que les cartes marquées .
Ecartez les autres, elles ne serviront que dans les parties a 3 ou 4 Ecomécanos.

©&&: Triez les cartes Droides pour ne garder que les cartes marquées §&
ET les cartes marquées §&. Ecartez les autres, elles ne serviront que dans
les parties a 4 Ecomécanos.

© Triez les cartes Droides en 3
paquets en fonction des saisons I,
Il et 11l et mélangez chaque paquet
individuellement.

€ Formezune pioche, face cachée, avec ces trois
paquets et les deux cartes Intersaison de la fagon
suivante:

a. Placez le paquet saison 1 en premier recou-
vert par la carte Intersaison II.

b. Par-dessus, placez le paquet saison Il
recouvert par la carte Intersaison IlI.

c. Placez le paquet saison Il au sommet de
cette pioche.

d. Retournez cette pioche et placez-la, face
visible, dans un des 2 emplacements du
Distributeur de cartes. Les cartes de la sai-
son 1 se retrouvent ainsi sur le dessus du
paquet.

@ Placez le Distributeur de cartes entre les
Ecomécanos. %

Qui commence? IID

I’Ecomécano ayantrecyclé quelque chose le plus récemment devient I'Ecomécano =o
Q

Prioritaire et place le Distributeur de cartes face a lui ou elle. ©
T 1
7 ©
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DEROULEMENT
DE LA PARTIE

Le jeu se déroule en 3 manches appe-
lées Saisons.

Chaque Saison est composée de plu-
sieurs Tours de jeu.

Simultanéité et priorité

La plupart du temps, les Ecomécanos
peuvent jouer simultanément.

Cependant, dans certains cas, 'ordre
des Ecomécanos peut avoir de
importance.

Dans les cas ou il est souhaitable de
déterminer un ordre, réalisez la phase
de jeu dans l'ordre des aiguilles d’'une
montre, en commencant par ’Ecomé-
cano Prioritaire.

Tour de jeu

Un Tour de jeu se décompose en 3
phases successives, entrecoupées de
phases optionnelles:

1. Choix du Droide
Optionnel: Echanges de
Composants

2. Action (une parmi 3
disponibles):

A- Réparation

B- Démontage
C- Construction

3. Fin de tour

1. Choix du Droide

’Ecomécano Prioritaire pioche autant
de cartes Droides qu’il y a d’Ecoméca-
nos et les pose face visible au centre
de la table.

Les Ecomécanos peuvent alors exprimer
leur souhait de récupérer telle ou telle
carte Droide.

Puis ’Ecomécano Prioritaire doit choi-
sir une carte a donner a chaque autre
Ecomécano et une a conserver en
tenant compte (...ou pas) des avis des
autres Ecomécanos.



Autant de fois que souhaité lors de cette
phase, chaque Ecomécano peut pro-
céder a des Echanges de Composants
selon les regles suivantes:

Les Echanges se font exclusivement
entre les Composants de sa Remise et
la Réserve Générale.

«1 Composant Energie peut é&tre
échangé contre 1 Composant de base.

D=©/0/0

* 2 Composants identiques peuvent
étre échangés contre 1 Composant
de base.

« 3 Composants identiques peuvent
étre échangés contre 1 Composant
Energie.

Note: Les cartes Droides Marché réparés
par ’Ecomécano peuvent lui octroyer de
nouvelles régles d’Echanges.

Nous conseillons de placer les cartes
Droides Marché sous ['Aide de jeu afin
de ne paslesoublier lors de cette phase.

2. Action

Les Ecomécanos doivent réaliser une
action avec la carte Droide récupérée
précédemment parmi les 3 suivantes:

A- Réparation o
Payez les Composants indiqués par le
Colt de Réparation de la carte Droide
depuis la Remise de I’Ecomécano et
placez-les dans la Réserve Générale.

Placez la carte Droide réparé devant
’Ecomécano.
«Appliquez les effets immédiats
éventuels de la carte Droide réparé.
et/ou

» Bénéficiez désormais des éventuels
effets permanents octroyés par la
carte Droide réparé.

Note: [E indique que vous pouvez dépen-
ser le Composant de base de votre choix.

Cl=0/e/m
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B- Démontage m
Recevez les Composants indiqués par
le Gain de Démontage de la carte Droide
depuis laRéserve Générale et placez-les
dans votre Remise.

Défaussez la carte Droide démonté
face cachée.

Note: Les cartes Droides Collectes répa-
rés par ’Ecomécano peuvent augmenter
le nombre de Composants récupérés lors
d’un Démontage.

C- Construction ﬁ

Défaussez la carte Droide face cachée.

Choisissez une carte Droide Maison
accessible, c’est-a-dire:

& 'une des 4 cartes placées entre
les 2 Ecomécanos.

&€ 'une des 4 cartes placées entre
’Ecomécano et les Ecomécanos asa
droite et a sa gauche.

Payez les Composants indiqués par le
Colt de Réparation du Droide Maison
depuis votre Remise et placez-les dans
la Réserve Générale.

Appliquez les effets immédiats
éventuels de la carte Droide Maison
construit.

Note: [& indique que vous pouvez dépen-
ser le Composant de base de votre choix.

Gl=0/6/m

Attention: Lors d’une Action de
Construction, on ne récupére pas
les Composants de la carte Droide
défaussée.

Les cartes Droides Communication serviront au décompte des PR en fin
de partie. Lorsqu’une carte Droide Communication est défaussée:

& : Placez la carte face visible entre les deux Ecomécanos.

¥
© & : Placez la carte face visible entre 'Ecomécano qui effectue ’Action

et ’adversaire de son choix.




3. Finde tour

Une fois que les Ecomécanos ont fini
leur Action, le tour prend fin.

« Déclenchez une fin de saison si une
carte Intersaison est visible en haut de
la pioche (cf. Fin de Saison).

« Déclenchez une fin de partie sil'une
des conditions de fin de partie est
atteinte (cf. p.12).

Sinon, le prochain Ecomécano dans
le sens horaire devient ’Ecomécano
Prioritaire et place le Distributeur de
cartesfacealuiou elle, puis un nouveau
Tour de jeu commence.

FIN DE SAISON

Chaque Ecomécano peut procé-
der a une phase d’Echanges de
Composants (cf. p.9).

Chaque Ecomécano prend une
Extension de Remise et l'ajoute a la
colonne de Composants de son choix.

Lorsdes Fins de Saison
I et Il: ’Ecomécano
qui comptabilise le
plus de Feuilles grace
a ses cartes Droides
Maraichage réparés
prend 1 Composant
Energie depuis la
Réserve Générale et le
place dans sa Remise.

En cas d’égalité, aucun
Composant Energie
n’est pris.

Les cartes intersaison
sont défaussées.

Le reste des instructions de fin de tour
est ensuite normalement appliqué.

Attention: Ne récupérez pas de
Composant Energie grace aux cartes
Droides Maraichage réparés lors de la
Fin de Saison Ill.

[ G
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FIN DE PARTIE

La partie se termine a la fin d’'un Tour de jeu si 'une des deux conditions sui-

vantes se produit:

«Iln’y a plus de cartes dans la pioche.

ou

« Une ou un Ecomécano n’a plus de Droide Maison accessible (cf. p.10).

On procéde alors au décompte des Points de Recyclage (PR) de la fagon suivante:

{ Chaque Ecomécano peut procéder a une phase d’Echanges de Composants (cf. p.9).)

Chaque carte Droide réparé rapporte les
PR inscrits en bas a droite de sa carte.

Chaque carte Droide Communication
réparé rapporte a ’Ecomécano, en plus
desesPRinscrits, 1 PR par carte Droide

’Ecomécano qui comptabilise le plus
de Composants dans sa Remise marque
2 PR. En cas d’égalité, ces PR ne sont
pas attribués.

Zl 1odi Cag

I’Ecomécano qui comptabilise le plus de
Feuilles marque 3 PR. En cas d’égalité,
ces PR ne sont pas attribués.

(7> &2

Les cartes Droides Maisons Construits
rapportent des PR selon leurs effets
(cf. p25-26).

,{f
N

y

Communication face visible entre
’Ecomécano et son ou ses adversaires.

L’Ecomécano qui totalise le plus de PR recoit la médaille de I'Ordre de
la Feuille.

En cas d’égalité, c’est ’Ecomécano qui totalise le plus de Composants dans sa Remise
¥ quirecoit la médaille de 'Ordre de la Feuille. Si I’égalité persiste, chaque Ecomécano

g; regoit la médaille de [’Ordre de la Feuille.

I
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Modifications
pour le jeu SOLO

La Partie en Solo permet d’affronter un
Auto-Ecomécano dont le comportement

change a chaque partie.

Le but du jeu est alors de totaliser un nombre

de PR plus élevé que ’Auto-Ecomécano.

Lors d’une Partie en Solo, appliquez les régles
pour une partie a 2 Ecomécanos avec les

modifications suivantes:

Mise en place

L’Auto-Ecomécano joue sans plateau
individuel caril ne gagne nine dépense
de ressources.

L’Ecomecano commence la partie avec
2 Gouttes d’huile, 2 écrous, 2 circuits
imprimés et 2 énergies. Pour une partie
plus difficile , vous pouvez commencer
avec 1 composant de base de chaque
et 2 énergies.

A la place de révéler 4 cartes Droides
Maison, révéler aléatoirement 2 cartes
Droides Maison parmi celles possé-
dant, au dos, le symbole Solo &.

Pour le premier Tour de jeu, vous étes
’Ecomécano Prioritaire.

Tour de jeu

£ Lorsqu’iln’est pas Prioritaire,
0 ’Auto-Ecomécano répare systé-
matiquement la carte Droide qui lui est
laissée (sans dépenser de Composants).

£3 Lorsque c’est 'Auto-Ecomé-
Q cano qui est Prioritaire, il
répare la carte ayant la valeur d’In-
térét la plus haute (sans dépenser de
Composants) et donne l’autre. Dans le
rare casou lesvaleurs d’Intérét des deux
cartes sont égales, choisissez quelle
carte ’Auto-Ecomécano répare et quelle
carte vous est laissée.

Attention: les cartes Droides Maison
modifient la valeur de Priorité de cer-
taines cartes!




Ex.: Bien que la valeur d’Intérét impri-
mée du Droide Collecte (4) soit supé-
rieure a celle du Droide Marché (2),
la carte Droide Marché voit sa valeur
d’Intérét modifiée par l’un des Droides
Maison. La carte Droide Marché posséde
en fait une valeur d’Intérét de 2 + 8 = 10.
C’est donc la carte droide Marché que
I’Auto-Ecomécano va réparer et la carte
droide Collecte qui vous sera laissée.

Note: L’Auto-Ecomécano n’applique pas
les effets des cartes Droides réparés.

Cartes Droides Communication
L’Auto-Ecomécano ne
répare une carte Droide
Communication, que dans le
cas ou il en posséde stricte-
ment moins que vous ou stricte-
ment moins que le nombre de cartes
Droides Communication défaussées.
Sinon il la défausse a la place.
Note: si les deux cartes du tour sont

des Droides Communication, vous pla-
cez votre carte en premier.

Fin de Saison

f-d Aucune Extension de
“& Remise ou éventuel
Composant Energie
ne sont attribués a
’Auto-Ecomécano.

Fin de partie
Lors du décompte des Points de
Recyclage (PR):
« Personne ne se voit attribuer les 2 PR
pour ’Ecomécano qui comptabilise le
plus de Composants dans sa Remise.

+ ’Auto-Ecomécano décompte norma-
lement ses PR, a l'exception des PR
rapportés par les cartes Droides de
Gestion de I’Eau. Pour ceux-ci, tota-
liser le nombre de PR qu’ils devraient
normalement rapporter grace aux PR
inscrits en bas a droite de leur carte; ils
n’en rapportent finalement que la
moitié, arrondie a Pinférieur.

14)



PARTIE
A 4 ECOMECANOS

A4 Ecomécanos, le jeu se joue en équipe, a 2 contre 2.

Chaque Ecomécano a son Ecomécano adverse pour la partie.
Chaque Ecomécano rapportera un score en Points de Recyclage (PR).

(W

Le Distributeur de cartes est un élément central du mode de jeu a 4.
Sa position détermine l'ordre de priorité des Ecomécanos
et organise la phase de Choix du Droide.

But du jeu

Pour déterminer ’équipe décorée de I’Ordre de la Feuille,
seuls les plus faibles scores réalisés au sein de chaque équipe
seront comparés.

Dans un souci de clarté et de lisibilité, lensemble des reégles est
listé dans cette partie 4 joueurs.

Vous pouvez néanmoins retrouver les modifications par rapport
aux regles 2-3 Ecomécanos dans sur ce cadre blanc.




MISE EN PLACE

Remise et composants

Donnez une Remise a chaque
Ecomécano et placez-y les Composants
suivants:

« 1 Ecrou

+ 1 Goutte d’huile

« 1 Circuit imprimé

« 2 Composants Energie

Distribuez également une aide de jeu
a chaque Ecomécano.

Lisette, Luc,
équipe 1, équipe 2,
position 2 position 4
Psylvia, Maxime,
équipe 1, équipe 2,
position 1 position 3

Les membres d’une méme équipes’as-  Placez, face visible, 4 cartes Droide
soient cote a cote. Les deux équipesse  Maisons, tirées au hasard, entre chaque
font face. Ecomécano et l’adversaire lui faisant
face (il y a donc 8 cartes Droide Maison
en jeu). Les cartes Droides Maisons res-
tantes sont écartées et ne seront pas
utilisées dans cette partie.

Chaque Ecomécano a donc un ou une
Ecomécano adverse qui lui fait face: il
s’agit de son adversaire direct.

>




Formez deux pioches:
«La premiére, constituée des cartes
marquées §&.

. Laseconde, constituée des cartes mar-

quées GOT et SO T.

Puis, pour chacune de ces pioches, sui-
vez les instructions ci-dessous.

o Triez les cartes Droides en 3 paquetsen
fonction des saisons 1, Il et Ill.

9 Mélangez chaque paquet individuel-
lement. Formez une pioche, face
cachée,avec ces trois paquets et les
deux cartes Intersaison de la facon
suivante:

a.Placez le paquet saison I en
premier recouvert par la carte
Intersaison Il.

b. Par-dessus, placez le paquet
saison Il recouvert par la carte
Intersaison lll.

c. Placez le paquet saison Il au som-
met de cette pioche.

d. Retournez cette pioche et pla-
cez-la, face visible, dans un des 2
emplacements du Distributeur de
cartes.

0 Placezle Distributeur de cartes entre
les Ecomécanos.

Qui commence?
L’équipe de ’Ecomécano ayant recyclé quelque chose le plus récemment placele /|
Distributeur de cartes de sorte que les deux pioches soient face a elle.

Chaque membre de cette équipe est alors respectivement face a la position 1 et
a la position 2 du Distributeur de cartes.

/3 -
17) -




DEROULEMENT
DE LA PARTIE

Lejeusedéroule en 3 manches appelées
Saisons. Chaque Saison est composée
de plusieurs Tours de jeu.

Simultanéité et priorité

La plupart du temps, les Ecomécanos
peuvent jouer simultanément.

Cependant, dans certains cas, 'ordre
des Ecomécanos peut avoir de
importance.

Dans les cas ou il est souhaitable de
déterminer un ordre, réalisez la phase
de jeu en commencant par I’Ecomé-
cano faisant face au chiffre 1 situé sur
le Distributeur de cartes, puis en conti-
nuant dans l'ordre croissant des chiffres
situés sur le Distributeur de cartes.

Tour de jeu

Un Tour de jeu se décompose en 3
phases successives, entrecoupées de
phases optionnelles:

1. Choix du Droide

2. Action (une parmi 3 disponibles):
A- Réparation
B- Démontage
C- Construction

3. Finde tour

1. Choix du Droide

L’Ecomécano Prioritaire (en position 1)
pioche 2 cartes Droides puis les place
face visible a la vue de ’Ecomécano en
position 3.

L’Ecomécano en position 3 peut alors
exprimer son souhait de récupérer telle
ou telle carte Droide de la paire qui lui
est présentée.

Enfin, ’Ecomécano en position 1 choisit
quelle carte Droide donner a ’'Ecomé-
cano en position 3 et laquelle conserver
en tenant compte (... ou pas) des sou-
haits exprimés.

Simultanément, ’Ecomécano en
position 2 suit les mémes étapes et
choisit une carte Droide a donner a
’Ecomécano en position 4.

En fonction de la position du
Distributeur de cartes, cette phase
alternera donc entre coopération des
Ecomécanos d’une méme équipe ou
opposition des Ecomécanos adverses
pour le Choix du Droide.




Autant de fois que souhaité lors de cette
phase, chaque Ecomécano peut pro-
céder a des Echanges de Composants
selon les regles suivantes:

Les Echanges se font exclusivement
entre les Composants de sa Remise et
la Réserve Générale.

«1 Composant Energie peut é&tre
échangé contre 1 Composant de base.

D1=/0/0

2 Composants identiques peuvent
étre échangés contre 1 Composant
de base.

« 3 Composants identiques peuvent
étre échangés contre 1 Composant
Energie.

Note: Les cartes Droides Marché réparés
par ’Ecomécano peuvent lui octroyer de
nouvelles régles d’Echanges.

Nous conseillons de placer les cartes
Droides Marché sous ['Aide de jeu afin
de ne paslesoublier lors de cette phase.

2. Action

Les Ecomécanos doivent réaliser une
action avec la carte Droide récupérée
précédemment parmi les 3 suivantes:

A- Réparation o
Payez les Composants indiqués par le
Colt de Réparation de la carte Droide
depuis la Remise de ’Ecomécano et
placez-les dans la Réserve Générale.

Placez la carte Droide réparé devant
’Ecomécano.
«Appliquez les effets immédiats
éventuels de la carte Droide réparé.
et/ou

« Bénéficiez désormais des éventuels
effets permanents octroyés par la
carte Droide réparé.

Note: [& indique que vous pouvez dépen-
serle Composant de base de votre choix.

Cl=0/06/m
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B- Démontage m
Recevez les Composants indiqués par
le Gain de Démontage de la carte Droide
depuis laRéserve Générale et placez-les
dans votre Remise.

Défaussez la carte Droide démonté
face cachée.

Note: Les cartes Droides Collectes répa-
rés par I’Ecomécano peuvent augmenter
le nombre de Composants récupérés lors
d’un Démontage.

C- Construction fi

Défaussez la carte Droide face cachée.

Choisissez une carte Droide Maison
accessible, c’est-a-dire 'une des 4
cartes placées entre ’Ecomécano et
l’adversaire en face.

Payez les Composants indiqués par le
Colt de Réparation du Droide Maison
depuis votre Remise et placez-les dans
la Réserve Générale.

Appliquez les effets immédiats
éventuels de la carte Droide Maison
construit.

Note: [@ indique que vous pouvez dépen-
ser le Composant de base de votre choix.

Gl=0/e/m

Attention: Lors d’une Action de
Construction, on ne récupére pas
les Composants de la carte Droide
défaussée.

Les cartes Droides Communication serviront au décompte des PR en
Fin de partie. Lorsqu’une carte Droide Communication est défaussée,

placez la carte face visible entre ’Ecomécano qui effectue ’Action et

l’adversaire qui lui fait face.




3. Finde tour

Une fois que les Ecomécanos ont fini
leur Action, le tour prend fin.

« Déclenchez une fin de saison si une
carte Intersaison est visible en haut de
la pioche (cf. Fin de Saison,).

)

« Déclenchez une fin de partie si l'une
des conditions de fin de partie est
atteinte (cf. p.22).

Sinon, le prochain Ecomécano dans
le sens horaire devient ’Ecomécano
Prioritaire et place le Distributeur de
cartes en face de lui, puis un nouveau
Tour de jeu commence.

Le chiffre 1 du Distributeur de cartes
doit faire face a ’Ecomécano Prioritaire.

FIN DE SAISON

Chaque Ecomécano peut procé-
der a une phase d’Echanges de
Composants (cf. p.19).

Chaque Ecomécano prend une
Extension de Remise et I'ajoute a la
colonne de Composants de son choix.

Lorsdes Finsde Saisonlet
I1: PEcomécano de chaque
équipe qui comptabilise le
plus de Feuilles comparé
a son adversaire direct,
grace a ses cartes Droides
Maraichage réparés peut
prendre 1 Composant
Energie depuis la Réserve
Générale et le placer dans
sa Remise.

En cas d’égalité, aucun
Composant Energie n’est
pris.

Les cartesintersaison sont
défaussées.

Lereste desinstructions de Fin de tour
est ensuite normalement appliqué.

Attention: Ne récupérez pas de
Composant Energie grace aux cartes
Droides Maraichage réparés lors de la
Fin de Saison IIl.




FIN DE PARTIE

La partie se termine a la fin d’'un Tour de jeu si 'une des deux conditions sui-

vantes se produit:

ILn’y a plus de cartes dans la pioche.

ou

Un ou une Ecomécano n’a plus de Droide Maison accessible (cf. p.20).

On procede alors au décompte des Points de Recyclage (PR) de la fagon suivante:

(Chaque Ecomécano peut procéder a une phase d’Echanges de Composants (cf. p.19))

Chaque carte Droide réparé rapporte les
PR inscrits en bas a droite de sa carte.

Chaque carte Droide Communication
réparé rapporte a ’Ecomécano, en plus
deses PRinscrits, 1 PR par carte Droide
Communication face visible entre
I’Ecomécano et Padversaire direct.

W
)

’Ecomécano marque 2 PR sile nombre
de Composants dans sa Remise est plus
important que celui de ’adversaire
direct. En cas d’égalité, ces PR ne sont
pas attribués.

Ho@n:

’Ecomécano marque 3 PR sile nombre
de Feuilles sur ses cartes Droides est
plus important que celui de Padver-
saire direct. En cas d’égalité, ces PR
ne sont pas attribués

g7
N
NN

0
3

E,/»] Les cartes Droides Maison

- 22 ¥ “‘ Construits rapportent
s des PR selon leurs effets
(cf. p.25-26).

Puis, chaque Ecomécano compare ses PR & ceux de l’'autre Ecomécano de

LY
Y

son équipe.

son équipe. L’Ecomécano avec le moins de PR des deux les attribue a

L’équipe possédant le plus de PR recoit la médaille de I'Ordre de la Feuille.

En cas d’égalité, on ajoute aux PR de chaque équipe le score de ’Ecomécano n’ayant
pas été pris en compte précédemment. Si cela ne suffit toujours pas a départager les
équipes, chaque équipe regoit la médaille de ’Ordre de la Feuille.
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GLOSSAIRE DES CARTES

Note: Lorsqu’un effet s‘applique, il est toujours appliqué
par ’Ecomécano qui répare un Droide.

Droide Gestion de ’eau
2,4,6,19,23,24, 34, 40, 43, 60, 70, 79, 80, 84, 90, 94, 99 et 101

Les cartes Droide de Gestion de l’'eau n’ont pas d’effet particulier. Elles
rapportent cependant plus de PR que les autres.

Droide Maraichage
3,5,8,17, 18, 21, 35, 37, 41, 61, 66, 68, 76, 81, 91, 97, 98 et 100
Les cartes Droide de Maraichage n’ont pas d’effet particulier. Elles rap-
portent des Feuilles et des PR. ’Ecomécano qui posséde le plus de
Feuilles:

+ 3 lafin des 2 premiéres saisons, gagne un Composant Energie;

« a laFin de la Partie, gagne 3 PR.

Droide Communication
1,9, 15,28, 29, 32, 33, 39, 44, 59, 64, 67, 69, 74, 75, 85, 89 et 102

Les cartes Droide Communication réparé rapportent a ’Ecomécano, en
plus de ses PRinscrits, 1 PR par carte Droide Communication défaussée,
soit autant de PR que le nombre de cartes Droides Communication qui ™
ont été placées face visible entre:

« votre adversaire et vous a 2 Ecomécanos,

« vos adversaires et vous a 3 Ecomécanos,

« ladversaire en face de vous a 4 Ecomécanos.

Exémple: cette carte rapporte 3 PR plus 1 PR par carte
Drgide.Communication défaussée.




Droide Remise

Les effets des cartes Droide Remise sont a usage unique. La plupart
doivent étre résolus immédiatement apres ’Action de Réparation.

13, 14, 30, 63, 73, 78, 83 et 93: Prenez les Extensions de Remise et
les éventuels Composants indiqués depuis la Réserve Générale et
placez-les dans votre Remise.

Exemple: Prenezimmédiatement 3 Extensions de Remise: placez-en

une dans la colonne de votre choix, les 2 autres doivent étre placées

dans la Colonne Circuit imprimé de votre Remise. Prenez ensuite 3

Circuits imprimés.

31: Prenez 2 Extensions de Remise et ajoutez-les aux colonnes de
Composants de votre choix. Puis, placez 3 jetons “Coiit supplémen-
taire” sur la carte Droide Maison de votre choix parmi celles qui
vous sont accessibles. Le colit de Réparation de ce Droide Maison
est augmenté de 3 Composants de Base pour votre adversaire.

36: Prenez 1 Extension de Remise et ajoutez-la a la colonne de
Composants de votre choix. En Fin de Partie, en plus d’étre de
type Droide Remise, cette carte est aussi du type de votre choix.

Note: Le type de Droide intervient dans la résolution des effets des cartes
Droides Maison 49, 50, 52 et 55.

Droide Collecte

Certains effets vous permettent d’obtenir 1 composant supplémen-
taire lors d’une Action Démontage.

Chaque effet ne s’applique qu’une fois par Action Démontage (7, 11,
12 et 96).

Exemple: A chaque fois que I’Action Démontage vous permet de prendre
des Circuits imprimés, prenez-en 1 supplémentaire depuis la Réserve
Générale et placez-le dans votre Remise.

Certains effets sont a usage unique et doivent étre résolus immédia-
tement apres ’Action de Réparation.

25,26,27,3882,86,87 et 95: Prenez les Composants de base indiqués
depuis la Réserve Générale et placez-les dans votre Remise.

Exemple: Prenez immédiatement 2 Ecrous et 1 Circuit imprimé OU 1
Ecrou et 2 Circuits imprimés a la Réserve Générale, placez-les dans
votre Remise.

65 et 71: Prenez les Composants de base indiqués depuis la Réserve
Générale et placez-les sur cette carte. Vous pouvez dépenser ces
Composants a tout moment comme s’ils étaient dans votre Remise.
Ils n’occupent pas de place dans votre Remise.

2




Droide Marché
Les effets des cartes Droide Marché sont récurrents.

La plupart peuvent étre utilisés uniquement au moment des Echanges
de Composants.

Certains le sont une ou deux fois par phase: 10, 16, 62,72, 77, 88, 92.
Exemple: échangez 1 Ecrou OU 1 Huile de votre Remise pour 1 Circuit
imprimé de la Réserve Générale une seule fois par phase d’Echanges
de Composants.

Exemple: échangez 1 Huile de votre Remise pour 1 Ecrou OU 1 Circuit
imprimé de la Réserve Générale jusqu’a deux fois par phase d’Echanges
de Composants.

D’autres peuvent étre utilisés autant de fois que souhaité: 20, 22, 77.

Exemple: échangez 2 Composants identiques de votre Remise pour

une Energie de la Réserve Générale autant de fois que souhaité lors

des phases d’Echanges de Composants.

42: cette carte Droide a un effet qui se déclenche uniquement lors
d’une action Réparation. A chaque fois que vous effectuez l’action
Réparation, vous dépensez 1 Energie de moins que nécessaire.

Droide Maison
Les cartes Droide Maison sont toutes différentes. Leurs effets sont décrits ici.

45:Rapporte 1 PR par (A, 46:Prenez 1 Ecrou,
Composant dans s 1 Goutte d’huile,
votre Remise. ) & _ 1 Circuit imprimé
' et 1 Energie depuis
la Réserve Générale
et placez-les dans

votre Remise.

: Rapporterespective-
ment 6, 10 ou 15 PR
si vous avez réparé
3, 4 ou 5 Droides de
type Collecte.

:Rapporte 4 PR par

Droide de type
Marché que vous
avez réparé.




:Rapporte 1 PR par
icone de Compo-
sant dans le Colt
de réparation des
Droides de Gestion
de ’Eau que vous
avez réparés.

:Rapporte 4 PR par
Energie dans votre
Remise.

:Rapporte 2 PR par
Extension de Remise
en votre possession.

:Rapporte 3 PR par
Droide Communica-
tion que vous avez
réparé.

: Rapporte 7 PR pour
chaque ensemble de
4 Composants diffé-
rents (Ecrou, Goutte
d’huile, Circuit
imprimé et Energie).

: Rapporte respecti-

vement 6, 12, 18 ou
24 PR si vous avez
réparé 5, 4, 3 ou 2
types de Droides
différents.

:Rapporte 12 PR si

vous avez réparé au
moins un Droide de
chaque type.

:Rapporte 12 PR
si vous avez plus
de Feuilles sur vos
Droides Maraichage
que I’Ecomécano

adverse.

:Rapporte 15 PR si

vous avez construit
au moins 3 Droides
Maison (celui-ci
compris).

: Rapporte 12 PR.
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ICONOGRAPHIE

Composants de base (Ecrou / Huile / Circuit imprimé)
Un Composant de base de votre choix

Deux Composants de base identiques / différents
Composant Energie (Energie)

Type / Carte de chaque type de Droide:

@ Communication @ a Remise 6 Maraichage Maison
0 n Gestion de l’'eau Collecte @ B Marché

oy

Y

SRS
fo3

I}

Colt de Réparation d’un Droide ou effet lié au Colit de Réparation
d’un Droide.

Gain de Démontage ou effet lié aux cartes Droides démontés.

Extension de Remise qui peut étre placée dans la colonne
Composant de son choix.

Extension de Remise qui doit étre placée dans la colonne Composant
indiquée par l'icbne Composant.

Feuille

Majorité de Feuilles

Effet qui se déclenche lors d’une Action Démontage

Effet de carte d’Echanges de Composants

Points de Recyclage (PR)

Points de Recyclage (PR) que rapporte l’effet de la carte Droide.
Valeur d’intérét (mode Solo uniquement)

Exemple: cette carte Exemple: la carte Droide

Droide rapporte 1 PR et rapporte 4 PR OU les PR
le PR rapporté par leffet rapportés par l’effet de
de la carte. la carte.




