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PRINCIPE DU JEU

Dans Radlands, chaque clan (joueur) reoit un set unique de trois cartes Camp a protéger.
Pour remporter la victoire, détruisez les trois camps de votre adversaire !

Leau est la principale ressource du jeu. Vous allez la dépenser pour jouer des personnages
et des événements, et pour utiliser les capacités des cartes que vous avez déja placées
surla table. Les personnages protégent vos camps et vous fournissent des capacités
utiles, tandis que les événements sont de puissants effets qui prennent du temps a se
déclencher.

Les deux adversaires piochent des cartes dans le méme paquet. Toutes les cartes de votre
main peuvent étre jouées soit sur la table, soit défaussées pour des effets rapides de
«gaspillage ». Pour remporter la victoire, il faudra ainsi gérer astucieusement vos cartes
et votre eau.

TOUR DE JEU

Un tour de jeu comporte 3 phases :

1. Evénements - faites avancer et résolvez vos cartes Evénement.

2. Réapprovisionnement - piochez une carte §9 et récupérez vos 3 jetons Eau &
a utiliser ce tour-ci.

3. Actions - mettez des cartes en jeu, défaussez des cartes de votre main pour un effet
instantané de gaspillage et/ou utilisez les capacités de vos cartes « prétes ».




MATERI MISE EN PLACE GENERALE

Les deux adversaires s‘assoient face a face, de part et d‘autre de la table.
Au centre de la table :

1. Mélangez et placez le paquet Campﬂ.
2. Placez les jetons Eau supplémentaire (noirs) o Q
3. Mélangez et placez la Pioche, en laissant un espace libre a coté pour la pile de défausse. 0 ]

La Pioche, contenant 46 cartes Le paquet Camp, contenant 2 cartes Chateau d'eau
Personnage et 20 cartes Evénement 34 cartes Camp

Remarque : saufindication contraire, quand le livret ou les cartes se référent aux « cartes »,
ala «pioche » ou a l'action « défausser », cela concerne les cartes de la Pioche.

rounoe g8y
PILE DE
DEFAUSSE

6 jetons Eau (blancs) 6 jetons Fau
avecle symbole  supplémentaire (noirs)
«pas prét» au dos avec le symbole
«pasprét»audos !




MISE EN PLACE DES CLANS

Chaque dan met en place sa propre zone de ]eu de Ia fagon suivante:

Pour profiter au mieux de votre premiére partie de Radlands :

sautez les étapes 1 et 2, et donnez directement a un joueur les cartes Camp Garage,

Canon électromagnétique et Dépot de provisions.

Son adversaire prend le Réacteur, le Canon et le Totem de la victoire.

1. Piochez 6 cartes dans e paquet Camp.

2. Sélectionnez 3 de ces cartes Camp et alignez-les face cachée en bas de votre zone de
jeuO. Laissez de la place pour 2 cartes devant chaque camp : cest la que vous
jouerez plus tard vos cartes Personnage. Une fois que les deux joueurs ont fait leur
choix, retournez vos cartes Camp face visible. Remettez les cartes Camp non choisies
dans le paquet Camp, et ce paquet dans la boite (vous nen aurez plus besoin lors
de cette partie).

3. Prenez une carte Chateau d’eau et une carte
Guérilleros, et placez-les face visible sur la droite de
votre zone de jeu

4. Formez une réserve de 3 jetons Eau (blancs) & 0
Au premier tour, le premier joueur ne recoit qu'1 jeton Eau.

5. Prenez une carte Aide de jeu e

6. Piochez autant de cartesa que lasomme des
nombres apparaissant dans le rectangle noir de vos
cartes Camp

TOTEM DELA VICTOIRE

@
@




TYPES DE CARTES

CAMP
Les cartes Camp ont une bordure noire.

Elles comportent un nombre initial de
pioche @), et parfois une ou plusieurs
°et[traits]°.

capacités

Infligez des dégats  cette
carte &, puis g nimporte
quel nombre de cartes

[ Cette carte ne peut pas étre rafistol

PERSONNAGE

Les cartes Personnage ont une bordure
blanche. Elles sont jouées en colonne
devant vos cartes Camp.

En dehors des punks, les personnages ont
un colt en eau o un effet Gaspillage

, et peuvent posséder une ou
plusieurs capacités @) et [ traits | @).

REPAROBOT &

[ Quand cette carte entre

enjeu, By ] o

[ TRAITS DES CARTES ]

Vous trouverez des traits o sur certaines
cartes Camp et Personnage, encadrés par
des [ crochets verts ] sur fond blanc.

IIs sont actifs sur les toutes les cartes
Personnage qui n'ont pas subi de dégats.
IIs sont toujours actifs sur les cartes
Camp non détruites (méme si elles ont subi
des dégts).

PROPHETE DE MALHEUR =+

Sil'adversaireaun
événement en jeu,

[ Quand cette carte entre en jeu, vous

pouvez faire reculer de g tous les
événements de votre adversaire | o

Une carte Punk est une carte Personnage
sans capacité. Elle est représentée par une
carte face cachée piochée sur le dessus

de la Pioche.

Aussitdt quil subit des dégats, un punk

est détruit et remis sur le dessus de la

Pioche face cachée (ne regardez pas I'avant  §
dela carte).

| Attention : les punks sont des étres humains,

et donc aussi des cartes Personnage !




! EVENEMENTS _ ' FILE D’EVENEMENTS :
) chaque joueur a une file d‘événements o constituée
de 3 emplacements. Lemplacement €
i R . . est aligné avec vos cartes Camp, et les emplacements
Les cartes Evénement ont un codit en eau i @¥ et @ sontsitués en colonne au-dessus. La file
Q, un effet Gaspillage @), un effet ! : i - -t i d'évenements est un compte a rebours : chaque
Evenement @) et une icone bombe @ ' N i emplacement représente le nombre de tours restants
°dans laquelle apparait un chiffre qui . : e : i avantlarésolution de I'évenement qui s'y trouve.

g;tveérrr]r::]eesijsplge'r lacrtedanslafile | . i COLONNES : les cartes Personnage
| : : : i (y compris les cartes Punk ﬁ ) sont jouées sur la table
devant les cartes Camp. Chaque camp constitue une
«colonne »Oavec tous les personnages placés
au-dessus. Une colonne peut contenir au maximum
2 cartes Personnage.

Les cartes Evénement ont une bordure
rayée jaune et noire.

un personnage ou camp |
est siln'y a pas au moins une autre de
vos cartes devant elle (au-dessus delle) (v).

DEFAUSSE DE JETONS EAU :
certaines actions nécessitent de dépenser des jetons Eau
sans les placer sur une carte. Pour signifier a son adversaire |
e e . H i quecesjetonsEau & ontété dépensés, placez-les a coté
Qowuv(ha(nndemuzm i : Al B ) : de la Pioch ites d A d déf:
] : i delaPioche @. Faites de méme quand vous défaussez
: une carte sur laquelle se trouvent des jetons Eau & .




SYMBOLES

@ DETRUIRE

Détruisez la ou les cartes spécifiées.

+ Quand une carte Personnage est
détruite, défaussez-la.

« Retournez les cartes Camp détruites
sur leur face détruite (au verso) o

« Une carte Punk détruite retourne
face cachée sur le dessus de la Pioche
(sans la regarder).

%INFLIGER DES DEGATS

Infligez des dégéts a une carte Personnage

ou aune carte Camp.

« Inclineza 90° |a carte ayant subi des dégts.

« Sielle subit des dégéts alors quielle est
inclinée, détruisez-la.

« Une carte Personnage inclinée n'est
pas préte.

« Une carte Punk subissant des dégéts est
immédiatement détruite.

Important : saufindication contraire, la cible

des dégats doit étre une carte

de n'importe quelle colonne adverse.

- BLESSER

Identique au symbole Infliger des
dégéts, mais sapplique uniquement
aux cartes Personnage.

‘\ RAFISTOLER

Vous pouvez redresser une de vos cartes
ayant subi des dégats. Si cest une carte
Personnage, posez un marqueur Pas prét

@ dessus.

4 toutesles cartes dansune |3
% colonne de ladversaire

| POCHER

Prenez en main une carte de la Pioche.

Vous pouvez prendre la carte du dessus de la
Pioche et la placer en jeu face cachée dans
nimporte laquelle de vos colonnes. //sagit
d'une carte Personnage sans capacités.

A EAU
SUPPLEMENTAIRE

Gagnez 1 jeton Eau

supplémentaire (noir) a

dépenser ce tour-ci.

Alafin du tour, remettez tous les jetons Fau
supplémentaire dans la réserve au centre
delatable.

Les jetons Eau supplémentaire ne sont pas
limités au nombre de jetons de la réserve :
empruntez des jetons Fau (blancs) & avotre

adversaire si besoin.
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© ASSAUT

Quand vous résolvez le
symbole Assaut (@ ), jouez ou
faites avancer votre carte
Evénement Guérilleros.

+ Sivotre carte Evénement Guérilleros nest pas déja
dans la file dévénements, placez-la a l'emplacement
@ “(voir « Jouer une carte (Evenement) », p. 10).

+ Sivotre carte Evénement Guérilleros se trouve
déja dans la file d'évenements, faites-la avancer
d'1 emplacement. Le symbole Assaut
(1@ ) ne fait pas avancer les Gueéilleros si
Iemplacement ol ils devraient avancer est déja
occupé. Sila carte Guérilleros se trouvait déja a
lemplacement ¥ résolvez-la.

Quand la carte Guérilleros est résolue, votre

adversaire choisit laquelle de ses cartes Camp subit des

dégats. Remettez ensuite votre carte Guérilleros
adroite de votre zone de jeu.

Conseil : /a carte Gueérilleros constitue votre
principale force de frappe. Elle permet d'infliger
des dégats a des cartes Camp méme si elles sont
défendues !

DEROULEMENT D’UN TOUR DE JEU

Pour déterminer qui jouera en premier, lancez un jeton Eau.
Sile jeton retombe coté Eau ( & ), vous commencez la
partie. Sinon, votre adversaire commence.

Jouez un tour I'un aprés I'autre jusqu‘a ce que I'un de vous
soit parvenu a détruire toutes les cartes Camp de son
adversaire. A votre tour, réalisez toutes les phases
suivantes dans l'ordre :

1. EVENEMENTS

Silya une carte Evénement dans l'emplacement @F;
résolvez-la puis défaussez-la. Dans tous les cas, faites ensuite
avancer toutes les cartes de votre file dévénements d'un
emplacement (vers votre adversaire).

2. REAPPROVISIONNEMENT
Piochez une carte (0). Récupérez ensuite vos 3 jetons

Eau & . Puisque vous ne pouvez pas garder d'eau d'un tour
sur |'autre, vous commencez toujours votre phase Actions
avec 3 jetons Eau.

Rappel : si vous jouez en premier, récupérez 1 seul jeton
Eau & (aulieu de3)lors de votre premier tour.

3. ACTIONS
Réalisez une ou plusieurs de ces actions, autant de fois que
vous le voulez et dans l'ordre de votre choix :

« Jouer une carte

« Piocher une carte

« Gaspiller une carte

« Prendre le Chateau d'eau

« Utiliser une capacité
Cartes gratuites et capacités : certaines cartes et capacités
sont gratuites (elles ont un codit de 0 jeton Eau). Une fois que
vous les avez posées ou utilisées, placez sur la carte un jeton
Eau supplémentaire sur son verso (avec le tiret rose .) :
elle n'est pas préte (elle ne pourra pas étre réutilisée ce tour-ci).
Réinitialisation des actions : une fois vos actions effectuées,
remettez tous les jetons Eau & et
Eau supplémentaire @) dans leurs réserves respectives.




ACTIONS

JOUER UNE CARTE
(PERSONNAGE)

Jouez une carte Personnage de votre main au-dessus

de nimporte laquelle de vos cartes Camp (méme

détruite).

Quand vous jouez une carte Personnage :

Placez sur la carte autant de jetons Eau @) que le codt

inscrit en haut a gauche de la carte @.

« Le tour de jeu oli vous jouez une carte Personnage,
celle-ci n'est pas préte.
+ Sily a déja une carte Personnage dans la colonne
choisie, placez la nouvelle carte Personnage devant
@ ou derriere @) I'autre carte. Quand une carte
Personnage placée derriére une autre carte est
détruite, reculez la carte Personnage restante vers
la carte Camp.

1%
o

b, MITRAILLEUR S5

‘tous les ennemis
sans défense

i
i %

JOUER UNE CARTE
(EVENEMENT)

Jouez une carte Evénement de votre main

dans votre file d'événements.

Quand vous jouez un événement :

« Placez la carte Evenement dans
I'emplacement correspondant au numéro
inscrit dans la Bombe (@), en haut de
lencart jaune d'effet.

« Placez sur la carte autant de jetons
Eau @ que le coit inscrit en haut a Sy
gauche @. L =AY

L

« Ne placez pas les cartes Evénement GT [
dans la file. Résolvez immédiatement
leur effet et défaussez-les, ainsi que les
jetons Eau dépensés.

« Une seule carte peut occuper chaque
emplacement de votre file
dévenements. Si l'emplacement est déja e
occupé, vous devez placer la nouvelle
carte Evénement dans le premier

PIOCHER UNE
CARTE

Dépensez 2 jetons Eau @ et
piochez une carte.

GASPILLER UNE
CARTE

Défaussez une carte de votre main
pour résoudre I'effet Gaspillage
représenté par 'icone située en haut
4 gauche de la carte @) (voir
«Symboles », p. 8).

Remarque : quand vous gaspillez
le Chdteau d'eau, remettez-le @
droite de votre zone de jeu au lieu de
le défausser.

emplacement disponible derriere @). Il n'y a pas
g demplacement derriére €3 " si une carte devait étre placée

+ Chaque colonne peut contenir au maximum .

2 cartes Personnage. Si vous avez déja 6 cartes m

Personnage en jeu, vous ne pouvez pas en placer ¢ Al

plus (y compris des cartes Punk). tm»
Conseil stratégique : placez vos cartes Personnage = |

les plus précieuses derriére afin de ne pas les laisser iy )
os p Le Mitrailleur est Le Mitrailleur est derriére, vous ne pouvez pas la jouer.

devantlePunk  derriére le Punk




PRENDRE LE
CHATEAU D’EAU

Dépensez 1 jeton Eau
& pour prendre en
main votre Chateau
d’eau. Vous pouvez
gaspiller le Chateau
d’eau pour gagner
1 jeton Eau
supplémentaire €.

« Quand vous gaspillez le Chateau
d'eau, remettez-le dans votre zone
de jeu au lieu de le défausser.

« Vous pouvez garder le Chateau d'eau
en main pendant plusieurs tours.

Conseils stratégiques : puisque tout
jeton Eau non dépensé est perdu, sl
vous reste 1 jeton Eau, pensez a prendre
le Chdteau d'eau. Sl vous reste 2 jetons
Eau, il peut étre plus intéressant de
piocher une carte.

UTILISER UNE
CAPACITE

Utilisez la capacité d'une de vos cartes

Camp ou Personnage préte dans

nimporte quelle colonne.

Les capacités et leur codit sont inscrits dans

I'encart noir @) au bas des cartes.

Quand vous utilisez une capacité :

1. Vérifiez que la carte est préte
(voir la section « Préte » ci-contre).

2. Dépensez autant de jetons Eau g
@ quele coiit de la capacité.

3. Résolvez tout le texte et tous les
symboles de I'encart Capacité.

« Une fois sa capacité utilisée, la carte

nest plus préte. Sila capacité est

gratuite, placez un jeton Pas prét .
dessus 6

« La capacité d'une carte peut affecter les cartes de nimporte
quelle colonne (pas uniquement la sienne).

+ Quand le mot « Ennemi » est employé, cela se rapporte aux

ps——t

cartes Personnage de votre adversaire, pas a ses cartes Camp. §

" FIN DE PARTIE

PRETE OU PAS PRETE ?

MA CARTE EST-ELLE « PRETE » ?
Camp : une carte Camp face visible est toujours préte, a moins
que vous ayez utilisé sa capacité pendant ce tour. (Une carte Camp
ayant subi des dégdts est tout de méme préte.)
Personnage : une carte Personnage est préte, sauf'si:

« Elle a été jouée a ce tour;

- Elleaété raﬁstolée‘ a ce tour;

« Une de ses capacités a été utilisée a ce tour;

+ Elle a subi des dégats @ etest doncinclinée.
Remarque : fes cartes sur lesquelles se trouvent des jetons Eau

ne sont pas prétes, sauf si une capacité, un effet ou un trait
indique le contraire.

4

Pour remporter la victoire, il faut détruire la totalité des
cartes Camp de votre adversaire.

Sila Pioche est épuisée, mélangez les cartes de la pile de
défausse pour former une nouvelle pioche. Sila Pioche est
épuisée une deuxieme fois, la partie s'achéve sur un match nul.




F.A.Q. CARTES CAMP

Banque de sang : vous ne pouvez pas utiliser cette capacité si vous n‘avez aucun
personnage.

Camp d'entrainement : la carte Personnage entre en jeu a 'emplacement
précédemment occupé par le punk. Les cartes Personnage qui comportent le [trait]
«quand cette carte entre en jeu» (comme Avant-garde, Argo Yesky, ou Soldat blessé)
résolvent immédiatement cet effet. Cette carte Personnage est prise en compte pour les
cartes Nid d'espions et Labo de transplantation.

Camp de mercenaires : Cest 'adversaire qui choisit quelle carte est détruite, et s'il
préfeére la détruire ou défausser 2 cartes. Il ne peut choisir de défausser 2 cartes que sl aau
moins 2 cartes en main.

Camp de travail : vous ne pouvez pas utiliser cette capacité si vous n‘avez aucun
personnage.

Canon:si Q détruit votre derniére carte Camp, vous perdez immédiatement la partie
avant de pouvoir résoudre la capacité du Canon.

Catapulte : vous ne pouvez pas utiliser cette capacité si vous n‘avez aucun personnage.

Chantier de construction : la carte Camp retournée face visible est indemne et
préte.
Composteur : vous ne pouvez pas utiliser cette capacité si vous n‘avez aucun personnage.

Horloge de I'apocalypse : vous pouvez faire avancer une carte Evénement uniquement sil
y aun emplacement libre dans la file d‘événements devant elle, ou si elle se trouve déja sur
lemplacement ' (auquel cas elle est activée). Vous pouvez ainsi faire avancer une carte
Evénement de votre adversaire. Une carte Evénement de I'adversaire activée par I'Horloge
de I'apocalypse lui appartient toujours.

Labo d'adrénaline : la capacité concerne n'importe lequel de vos personnages ayant subi
des dégats, y compris ceux qui sont entrés en jeu avec des dégéts lors de ce tour (comme

le Soldat blessé) ou ceux qui ont déja utilisé leur capacité. Vous devez payer le codt en

eau indiqué au-dessus de la capacité choisie. Si le Labo d'adrénaline utilise une capacité
précisant « infligez des dégéts a cette carte », cette derniére s'inflige comme toujours ces
dégats a elle-méme (pas au Labo d' drenallne)

Mastodonte : si le Mastodonte a déja avancé au moins une fois, vous pouvez jouer une
carte Personnage devant ou derriére lui. Une carte Personnage placée derriére le
Mastodonte est défendue et ne peut pas étre attaquée par & ou £¥, exactement
comme si elle était derriere une autre carte Personnage. Une nouvelle carte Personnage
ajoutée a cette colonne peut pousser une carte Personnage déja placée de I'autre coté du
Mastodonte. Quand le Mastodonte est détruit, placez-le face cachée dans votre rangée de
cartes Camp (en déplacant toutes les cartes Personnage de la colonne devant lui).

Poste de commandement : cette capacité peut colter jusqu'a @
Tour de guet : prenez en compte les Guérilleros et les cartes Evenement a o

. Rappel sur les cartes Personnage : tout effet mentionnant des personnages (pour les détruire, les reprendre en main, compter les personnages mis en jeu...) concerne aussi les punks.




F.A.Q. GLOBALE

sy ﬂ/ @ + sauf mention contraire, ces
symboles peuvent uniquement frapper des
cartes . Les cartes indiquant
«tous, toutes, nimporte laquelle ou une
d’entre elles » ignorent la défense et suivent
leurs propres régles.
Ennemi : se référe aux cartes Personnage de
votre adversaire et non a ses cartes Camp.
On ne fouille pas les poubelles : vous
pouvez examiner les cartes défaussées par votre
adversaire durant son tour de jeu. Cependant,
vous ne pouvez pas examiner la pile de défausse
pour déterminer si une carte a été jouée lors
d'un tour précédent.
On ne lorgne pas : vous ne pouvez pas
regarder l'autre coté des cartes Punk.

Pas de feu allié : vous ne pouvez pas utiliser
ay ﬂ/ ou d'autres capacités ou effets
négatifs sur vos propres cartes, sauf si le texte le

spécifie. Vous ne pouvez pas non plus iy les
cartes de votre adversaire.

Pas de limite de main : il n'y a pas de limite au
nombre de cartes que vous pouvez avoir en main.

F.A.Q. CARTES PERSONNAGE

Argo Yesky : si Argo subit des dégats mais qu'il est rafistolé,
son trait sapplique de nouveau. Les cartes Punk bénéficient

aussi de la capacité d': Argo. Etant donné que les punks ont

désormais une capacité, ils entrent en jeu pas préts.

Avant-garde : les dégats Q de I'adversaire sont infligés
immédiatement (durant votre tour) et suivent les régles
habituelles. Si vous infligez des dégéts ﬁ aladerniere carte
Camp de votre adversaire, vous remportez la partie avant quil
puisse infliger ses dégats.

Doppelganger : vous devez payer le coiit en jetons Eau de la
capacité choisie. Si le Doppelgénger copie une carte dont la
capacité mentionne par exemple «infligez des dégats a cette
qarte», « cette carte » se référe au Doppelgénger.

Equipe de secours : I'Equipe de secours peut se renvoyer elle-
méme dans votre main. Les cartes renvoyées dans votre main
ne «se souviennent » pas de leur situation précédente si elles
reviennent en jeu. Toute carte renvoyée (y compris un punk)
devient une carte normale face visible dans votre main.

Gourou : le Gourou peut se détruire lui-méme.

Karli Blaze : le [ trait | de Karli prend effet aussitot quelle
entre en jeu ou est rafistolée. La capacité de Karli est préte
quand vous la jouez, mais pas quand elle est rafistolée. Si vous la
combinez avec le Camp d'entrainement, les cartes Personnage
retournées a ce tour peuvent utiliser leurs capacités.

Molgur Stang : «nimporte quel » désigne une carte Camp
de votre choix appartenant a votre adversaire, méme si elle
est défendue.

Prophéte de malheur : s'il 'y a pas demplacement libre pour
qu'une carte Evénement recule, elle ne bouge pas. Vous pouvez
jouer le Prophete de malheur méme si vous ne pouvez faire
reculer aucune carte de votre adversaire.

Punk : si un effet demande de prendre une carte Punk en jeu
et de la placer dans votre main, elle devient une carte normale
face visible.

Vera Vosh :si le [ trait ] de Vera devient actif aprés qu'une
capacité a déja été utilisée (par exemple si Vera arrive en jeu
apres), il ne permet pas de réutiliser cette capacité. Le [ trait | de
Vera s'applique a elle-méme, aux personnages et aux camps.

Zeto Khan : son [ trait ] na pas d'effet sur les cartes Evénement
déja dans votrefile. Il peut octroyer @ aux Guérilleros.




AVEC LE TAPIS DE JEU OFFICIEL + Quand vous réalisez I action Piocher une carte, empllez les
Quand vous utilisez le tapis de jeu officiel, mettez en jetons Eau que vous utilisez dans I'emplacement Piocher une
place et jouez le jeu comme décrit précédemment, sauf:  carte

EVENEMENTS

Bombardement comme d' habltude les

cartes Camp qui avaient déja subi des dégats
sont détruites.

Guérilleros : voir « Assaut », p. 9. lous pouvez
résoudre le symbole @ plus d'une fois par tour.
Comme toutes les cartes Evénement, les
Guérilleros avancent d'un emplacement a
chaque tour.

Position stratégique : vous pouvez réorganiser
vos personnages... dans la méme position.

Radiations : «Tous les personnages » désigne
tous les personnages actuellement en jeu,
|y compris les votres.

Soulévement : si vous atteignez le maximum
de 6 personnages en jeu, ne gagnez pas de
punk supplémentaire.

Tréve : les cartes renvoyées dans votre main
ne «se souviennent » pas de leur situation
|| précédente si elles reviennent en jeu. Toute carte

" renvoyée (y compris une carte Punk) devient une §

b carte normale face visible dans votre main.

« Alafin de chaque tour, placez 3 jetons Fau dans le canal
d'alimentation en eau pour les utiliser au prochain tour @).

« Quand vous réalisez l'action Prendre le Chateau d'eau, placez

I'eau dépensée dans I'emplacement Prendre le Chateau
d'eau
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- Empilez tous les jetons Eau défaussés pour les cartes

Evénement instantanées, ou du dessus des cartes détruites,
dans l'emplacement Eau défaussée @).

« Alafin de chaque tour, placez gtons Eau supplémentaire

dans leur emplacement dédié

|

dNS SIdVL FI4LO0OA

- Sapviab

LVINZVH/INOD'ATTXOH

[




Quelles racines sagrippent, quelles branches séchappent
De ces décombres pierreux ? Fils de I'homme,

Tu ne peux le dire nile deviner, pour ne connaitre

Qu'un amas dimages brisées, ol frappe le soleil,

O I'arbre sans vie noffre nul refuge, le grillon nulle tréve,
Etla pierre asséchée nul bruit d'eau. Il n'y a dombre
Qu'au-dessous de ce rocher rouge,

(Viens t'abriter a l'ombre de ce rocher rouge),

Et je te montrerai quelque chose qui nfest

Niton ombre au matin qui te suit a grands pas,

Ni ton ombre au soir qui séleve a ta rencontre ;
Je te montrerai la peur dans une poignée de poussiere.

- extrait de La Terre vaine de T. S. Eliot
(traduit de 'anglais par Dimitri Megherbi)
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