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	Camions foreurs
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Tous les camions posés ce tour-ci se transforment en puits dans 2 tours. Utilisez les jetons « camion foreur ». Afin de ne pas oublier quand à lieu la transformation, il est conseillé de décaler la 2ème carte de la pioche, ainsi, lorsque vous la piochez, installez les puits à la place des camions foreurs, avant même les jets de dés pour la pose des nouveaux camions.
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Agriculteur endetté

Obligé de rembourser ses dettes à la banque, un agriculteur cède des terrains à la C.E.H. Un D8 (3 joueurs) ou un D12 (4/5 joueurs) pour déterminer le nombre de terrains cédés. Les terrains sont ensuite tirés au sort au D12 + D8. Posez un camion sur chaque terrain. Attention, vous devez poser autant de camions que de terrains cédés. Aucune transformation en puits ne peut avoir lieu pendant cette phase de jeu.
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Elu inactif

Retenu par un gueuleton qui s’éternise, l’élu ne joue pas ce tour-ci. Il ne bouge pas de la ville où il se trouve.
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Militant véreux

Une poignée de militants se laisse acheter par la C.E.H. Tout camion situé sur une case adjacente (y compris en diagonale) à un militant est transformé en puits. Tout militant qui participe à cette transformation ne joue pas ce tour-ci (donc si les 2 sont véreux, aucun ne joue).

Carte valable 1 tour.
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Nouveaux tracteurs

Les agriculteurs viennent de se doter de tracteurs plus puissants. En conséquence, ils se déplacent de 4 cases.
Carte valable toute la partie.
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Inter villages

Des festivités ont lieu ce week-end entre les villages situés sur la route nationale. Aucun référendum n’y est possible.
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Enrobé de la départementale

Les ponts et chaussées travaillent sur la départementale. Elle est donc momentanément impraticable et infranchissable. Les résistants qui se trouvent dessus peuvent la quitter. Les villages ne sont pas accessibles ce tour-ci, y compris par les champs. Il n’y a pas de référendum possible dans ces villages. Les pièges restent actifs. La case 6-9 est concernée.
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Tempête
Une violente tempête de vent a provoqué la chute de nombreux arbres. Toutes les installations (camions + puits) et les tracteurs situés sur les cases sud adjacentes aux montagnes sont détruits.
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Renforts de militants

Les militants disposent de 2 actions dans la limite de leur déplacement. Ex : le militant en fourgon se déplace de 1, pose un piège, puis continue de 3 cases pour aller saboter un puits.
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Renforts d’agriculteurs

Les tracteurs disposent de 2 actions dans la limite de leur déplacement. Ex : un tracteur se déplace de 1, fait barrage à un camion, puis continue de 2 cases pour faire barrage à un autre camion.
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Chance

Tirez une carte au choix dans la défausse, et jouez-la une deuxième fois.
	3 joueurs

4 joueurs

5joueurs

5

7

10

Enrobé de la nationale

Les ponts et chaussées travaillent sur la nationale. Elle est donc momentanément impraticable et infranchissable. Les résistants qui se trouvent dessus peuvent la quitter. Les villages ne sont pas accessibles ce tour-ci, y compris par les champs. . Il n’y a pas de référendum possible dans ces villages. Les pièges restent actifs. La case 6-9 est concernée

	.
	[image: image1.wmf]
	[image: image2.png]



	[image: image3.png]



	[image: image4.png]



	











2 t


2 m





2 t


2 m





1 t


2 m





3 t


1 m





3 t


1 m











2 t


2 m





3 t


1 m








3 t


1 m





2 t


1 m





2 t


2 m




















2 t


1 m








