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Crlse [n. fem datant du 15éme siécle issu du latin krisis, dérivé
__ 8.7/ du grec krinein] : rupture d'équilibre entre la production et

¢ o la consommation, caractérisée par un affaiblissement de
)i "‘i la demande, des faillites et le chémage.
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Axia, un pays au passé glorieux, au présent incertain et a l'avenir imprévisible.

Habitée par un peuple fervent, Axia est en crise économique, sociale et politique : elle connait la
plus longue récession de son histoire moderne, les plus grandes inégalités depuis des décennies et un
systéme politique au bord de I'implosion.

A plus d'un titre, Axia se bat contre elle-méme. Les dissensions du passé ont refait surface, entrainant

dans leur sillage de nouveaux conflits. La génération actuelle et les suivantes ont tout & perdre.

Prendrez-vous part au soutien économique d’Axia ? Sacrifierez-vous votre profit immédiat pour un
avenir meilleur ? Peut-étre pourrez-vous traverser cette épreuve et méme prospérer si vous réussissez &
saisir les opportunités |a oU les autres ne voient que la crise.
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Axia, un pays a I'histoire ancienne et légendaire, est entrée avec MATIERES
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MATERIEL DE JEU

1 plateau de jeu 165 pions en bois

120 ressources

30 Energies, 30 Nourritures, 15 Minerais,
15 Carburants, 15 Métaux, 15 Machines
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45 pions joueur

25 pions Manager 5 pions Ordre du tour
(5 par joueur)

5 pions Argent
oo . ®
T 5 pions PV

5 pions Emprunt r

1 sac en tissu
pour les tuiles
Travailleurs nationaux




128 cartes

30 Evénements
10 vertes, 10 jaunes, 10 rouges

48 Compagnies
18 niveau |, 18 niveau I
et 12 niveau llI

137 tuiles

1 Travailleur
intérimaire

40 Travailleurs nationaux
15 Quvriers, 6 Fermiers, 4 Fermiers/
Quvriers, 10 Ingénieurs, 5 Financiers

5 tuiles Argent

20 Travailleurs étrangers +50/+100

5 Quwvriers, 5 Fermiers, 5 Ingénieurs,
5 Financiers

Ces tuiles sont utilisées
quand une ou deux
actions sont bloquées
suite a un évenement.
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9 Plans d’austérité/
Aides de jeu

8 Aides de jeu

Phases d'une manche, Table des prix
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52 Contrats d'exportation
24 niveau |, 16 niveau Il, 12 niveau Il

3 tuiles Multiplicateur

Les ressources sont
considérées comme
inépuisables. Ces tuiles
sont utilisées si vous venez
a manquer de pions
Ressource. Pour utiliser
une tuile Multiplicateur,
placez-y un pion de la
ressource concernée
et remettez les pions
excédentaires dans
la réserve générale.
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~ PISTE D'EMPRUNT |

MISE EN PLACE

Placez le plateau au centre de la table. Triez les pions Ressource par type et placez-les & cété du
plateau, accessibles & tous. Placez les tuiles Pénalité prés des ressources.

Triez les cartes Compagnie en trois paquets selon leur niveau (I, II, lll). Mélangez chaque paquet et
formez 3 pioches, face cachée, & c6té du plateau. Prenez les 6 premiéres cartes de niveau | et placezles,
face visible, sur les 6 emplacements dédiés du plateau.

Triez les cartes Evénement en trois paquets selon leur couleur (rouge, jaune, verte). Mélangez chaque
paquet et formez 3 pioches, face cachée, a cété du plateau.

Mélangez les cartes Influence et formez une pioche, face cachée, a cété du plateau.

Placez la tuile Travailleur intérimaire sur son emplacement du plateau. Triez les 20 tuiles
Travailleurs étrangers par type puis placezles sur leurs emplacements du plateau. Placez les 40
tuiles Travailleurs nationaux dans le sac en tissu. Piochez-en 5 au hasard et mettezles sur leurs
emplacements du plateau.

Triez les tuiles Contrat d’exportation selon leur niveau (I, Il, lll). Prenez aléatoirement
8 tuiles de niveau | et 8 tuiles de niveau Il, et retirez-les du jeu sans les regarder. Mélangez £
i

les tuiles restantes par niveau et formez 3 piles & c6té du plateau. Prenez les 12 premiéres
tuiles de niveau | et placez-les, face visible, sur le marché & l'exportation (8 disponibles \)_

et 4 futures).
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7. Placez une tuile Statut sur la case 31 de la piste de Crise.

8. Placez sur le plateau la carte Plan d’austérité correspondant au nombre
de joueurs et au niveau de difficulté souhaité. Placez une tuile Statut sur H @ Ll
la manche 1 de la carte et une tuile Statut sur la valeur de la piste de Facile  Normal Difficile
PV (points de victoire) correspondant & l'objectif de la premiére manche.

9. Chaque joueur choisit une couleur et prend le matériel de jeu de cette couleur :

* 1 carte Entrepot ® 4 pions Manager
* 1 pion Emprunt ® | pion Ordre du tour
e 1 pion Argent e 1 pion PV, qu'il place sur la case 15 de la piste de PV

Le joueur le plus économe est désigné premier joueur. Vous étes libres

d'utiliser toute autre méthode pour désigner le premier joueur. Placez de chaque joueur est placé

le pion Ordre du tour du premier joueur sur la case marquée 1 @ cété du plateau jusqu’a

de la piste d’Ordre du tour. Ensuite, en suivant le sens horaire, ze qu’il soit obtenu en cours
A A . e partie.

placez les pions Ordre du tour des autres joueurs sur cette piste.

10. Chaque joueur place son pion Argent sur la piste d’Argent : le premier joueur commence avec
22 Crédits, le deuxiéme avec 24 Crédits, le troisitme avec 26 Crédits, le quatriéme avec 28
Crédits et le cinquiéme avec 30 Crédits. Si un joueur compte plus de 50/100 Crédits en cours de
partie, il utilisera une tuile Argent +50/+100.

1 Crédit représente 1 million d’ECU (Economic Credit Unit), la devise du pays.

Z!S Le cinquiéme pion Manager

STATUT FINANCIER J

TABLE DES PRIX J

PISTE DE CRISE J

PISTE DE PV

place pour 4 joueurs




DEROULEMENT DU JEU

L'objectif de Crisis est de surmonter la crise économique, voire méme d'y prospérer, alors que tout s'effondre
autour de vous. la crise actuelle a forcé le gouvernement d’Axia & privatiser des pans entiers de son
infrastructure nationale. Dans un méme temps, nombre de sociétés commerciales font faillite et peuvent
étre rachetées sur le marché, offrant ainsi d'importantes opportunités d'investissement. Chaque manche, ces
opportunités apparaitront sous la forme de cartes Compagnie.

Les joueurs doivent prendre des décisions difficiles dans un contexte économique défavorable, aggravé par
I'obligation d'atteindre les objectifs du plan d'austérité imposé par I'Union économique. Si tous travaillent
en ce sens, la situation économique s'améliorera. S'ils échouent, elle se détériorera, entrainant de facheuses
conséquences.

La situation économique du pays est matérialisée par la piste de Crise qui mesure le Statut Financier d’Axia. Si
la tuile Statut de cette piste descend sous O en cours de partie, le pays tombe en faillite et la partie s'achéve
immédiatement.

Le gagnant est le joueur avec le plus de
pf)lhi? de v'fto',r? (PV) sh fin de partie, atteint 'objectif de la manche en cours sont
réussissant ainsi a prospérer en ces temps éligibles a la victoire.

de crise.
Crisis se joue en maximum 7 manches. Celles-ci sont organisées par niveau {I, Il, lll) comme
indiqué sur la carte Plan d'austérité. Le niveau indique quelles cartes Compagnie et quelles
tuiles Contrat d’exportation sont utilisées. Chaque manche se déroule en 5 phases :

| Si la partie se termine prématurément suite
Z.S a la fdillite du pays, seuls les joueurs ayant

1. Evénement : piochez une carte Evénement et appliquez ses effets.

2. Intérét : chaque joueur paie un intérét pour chaque emprunt contracté.
3. Planification : les joueurs placent leurs pions Manager sur le plateau.
4. Actions : les actions sont résolues dans 'ordre indiqué sur le plateau.

5. Bilan : le Statut Financier d’Axia est ajusté en comparant les PV de chaque joueur
& l'objectif de la manche en cours.

Si le pays n‘a pas fait faillite & I'issu du bilan, préparez la manche suivante. Le jeu s'arréte
& la fin de la septiéme manche.

1. EVENEMENT

Au début de chaque manche,

piochez et appliquez les effets de la

premiére carte Evénement du paquet
correspondant au  Statut  Financier
actuel d’Axia (rouge, jaune, vert).
Les effets de I'événement s‘appliquent
uniquement & la manche en cours.

2. INTERET

Chaque joueur doit payer 1 Crédit
par emprunt qu'il a contracté. Un
joueur incapable de payer ses intéréts
doit prendre 1 tuile Pénalité -1PV pour
chaque Crédit impayé.




3. PLANIFICATION 1. o/ 2. @

En respectant 'ordre du tour, chaque joueur place un pion Manager sur une case
Action disponible du plateau.

Répétez cette étape jusqu’a ce que chaque joueur ait placé tous ses pions Manager.

les cases Action ne peuvent accueillir qu'un seul pion Manager, & b
I'exception des deux premiéres (4.1 Corruption et 4.2 Subsides Z'S A?fjpn 4.14 Export : les
«= pions Manager sont placés

gouvernementaux) qui peuvent accueillir un nombre illimité de pions

Manager, d'un ou plusieurs joueurs. de gauche a droite sur les
cases Action.

4. ACTIONS

les actions avec au moins 1 pion Manager sont activées et résolues dans l'ordre du plateau (de
4.1 Corruption & 4.14 Export). A I'exception de l'action 4.13 Production, les actions sans pion
Manager sont donc ignorées. Les ressources et Crédits obtenus lors d'une action peuvent étre utilisés durant
la méme manche pour une action ultérieure (ex : utiliser les Crédits d’'un emprunt pour acheter une carte
Compagnie).

Aprés avoir activé son action, le pion Manager est retiré du plateau et rendu & son propriétaire.

Dés qu'un joueur gagne ou perd des points de victoire, il ajuste son pion sur la piste de PV. De méme, dés
qu'un joueur gagne ou perd des Crédits, il ajuste son pion sur la piste d’Argent.

4.1. Corruption 4.9. Travailleurs nationaux

‘3’@ AP Ale
4.2. Subsides gouvernementaux 410" Comeodics

9 O > O

4.3. Leader 4.11. Import

L IOV ¥ QE
4.4. Bras droit 4.12. Marché de l’énergie

20/ CB&A’Y
4.5. Emprunt 4.13. Production

© 9 @i ead =

4.6. Industrie locale

<>’\() 4.14. Export
0P/ BHAZS ;&AEQDOO

4.7. Travailleur intérimaire
3

4.8. Travailleurs étrangers

OO > A~

Si un joueur ne peut ou ne veut pas payer le colt de certaines actions
(4.6/4.8/4.10/4.11/4.12), il doit prendre une ou plusieurs tuiles Pénalité.

Les tuiles Pénalité représentent I'impact négatif a long terme sur I’économie
d’Axia. Ces tuiles ne sont prises en compte qu’en fin de partie, elles n’affectent
donc pas le Statut Financier en cours de partie.

Les tuiles Pénalité ont deux faces. Retournez-les sur la face -3PV si vous venez
a manquer de tuiles.




4.1. CORRUPTION *
Chaque joueur pioche 1 carte Influence pour chacun de ses pions Manager placés sur cette case Action.

Utilisées au bon moment, les cartes Influence peuvent vous permettre de vous sortir d'une mauvaise passe ou
d'aggraver la situation d'un autre joueur. Une carte Influence jouée est immédiatement défaussée.

Z 5 Chaque joueur ne peut utiliser qu’une seule carte Influence par manche.

Si la pioche est vide, mélangez la défausse pour en former une nouvelle.

4.2. SUBSIDES GOUVERNEMENTAUX
Chaque joueur recoit 4 Crédits pour chacun de ses pions Manager placés sur cette case Action.

4.3. LEADER 1

Le joueur qui a placé un pion Manager sur cette case Action devient premier joueur dans I'ordre du tour et
gagne 1 PV. L'ordre relatif des autres joueurs reste inchangé.

Zl& Le premier joueur de la manche peut jouer cette action afin d’assurer sa position de leader.

4.4. BRAS DROIT 20>

Le joueur qui a placé un pion Manager sur cette case Action devient deuxiéme joueur dans l'ordre du tour et
pioche 1 carte Influence. L'ordre relatif des autres joueurs reste inchangé.

z S Le deuxiéme joueur de la manche peut jouer cette action afin d’assurer sa position de bras droit. Un

joueur activant a la fois I'action 4.3 Leader et 4.4 Bras droit occupera la deuxiéme position a la fin de
la manche.

4.5. EMPRUNT @

Le joueur qui a placé un pion Manager sur cette case Action recoit 10 Crédits et perd 1 PV. S'il s'agit de son
premier emprunt, ce joueur place son pion Emprunt sur la case 1 de la piste d’Emprunt. Ce pion monte de 1
case pour chaque nouvel emprunt. Un méme joueur ne peut avoir plus de 4 emprunts en cours.

Les emprunts générent des intéréts qui doivent étre payés a la phase 2 de chaque manche. Un joueur peut
rembourser un emprunt & tout moment du jeu en payant 10 Crédits et en ajustant sa position sur la piste
d’Emprunt (ou en retirant son pion Emprunt s'il n‘en avait qu'un). Cependant, le PV perdu suite & I'emprunt
n‘est pas récupéré.

A la fin de la partie, les emprunts peuvent étre remboursés avant le décompte final.

Z'S Les emprunts peuvent éitre remboursés a tout moment,
()

y compris juste avant le paiement des intéréts.

4.6. INDUSTRIE LOCALE ‘X’O > @ THAEAZS

Le joueur qui a placé un pion Manager sur cette case Action doit acheter une ressource de son choix en
payant uniquement les Crédits indiqués sur la table de prix. Cet achat ne fait pas perdre de PV.

Un joueur ne pouvant ou ne voulant pas faire
son action doit prendre une tuile Pénalité -1PV.
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4.7. TRAVAILLEUR INTERIMAIRE K

Le joueur qui a placé un pion Manager sur cette case Action recoit la tuile Travailleur
intérimaire qu'il garde jusqu’a la fin de la manche. Ce travailleur remplace n'importe
quel type de travailleur (ouvrier, fermier, ingénieur ou financier) et posséde un niveau de
compétence de 1.

4.8. TRAVAILLEURS ETRANGERS ) D AP~

le joueur qui a placé un pion Manager sur cette case
Action doit embaucher un travailleur étranger en payant
5, 3 ou 1 Crédits selon que le Statut Financier se trouve
respectivement dans la zone verte, jaune ou rouge de la
piste de Crise.

ppd  Un joueur ne pouvant ou ne voulant
0"}, pas faire son action doit prendre
"Bl une tuile Pénalité -1PV.

Le joueur peut prendre la tuile Travailleur étranger de son choix : ouvrier, fermier, ingénieur ou financier. Ces
travailleurs ont tous un niveau de compétence de 1.

4.9. TRAVAILLEURS NATIONAUX - —® — Se

Les travailleurs nationaux peuvent effectuer diverses taches & des niveaux de compétence variables. Les
compagpnies ont besoin de ces travailleurs pour produire. Les travailleurs avec un haut niveau de compétence
permettent d’optimiser la capacité de production des compagpnies.

Il'y a 5 cases Action, chacune liée & une tuile Travailleurs nationaux. Un méme joueur peut placer ses pions
Manager sur plusieurs cases Action afin d'engager plusieurs travailleurs nationaux et donc prendre plusieurs
tuiles durant une méme manche.

Lors de l'activation, les joueurs prennent la tuile Travailleurs nationaux de la case Action jouée.

Il'y a 5 types de tuiles Travailleurs nationaux, avec des niveaux de compétence variables :

Ouvrier Fermier Fermier/Ouvrier Ingénieur Financier

Niveau 1 Niveau 1 ou 2 Niveau 1 (Fermier)  Niveau 1, 2 ou 3 Niveau 1 ou 2
et 2 (Ouvrier)

Toutes les tuiles Travailleurs, y compris les travailleurs étrangers et le travailleur intérimaire, servent & la
production des compagnies. Lors de la production de chaque manche (action 4.13), chaque joueur peut
librement affecter ses travailleurs & ses compagnies, les transférer d'une compagnie a I'autre ou les laisser
inactifs.




4.10. COMPAGNIES () > <>

Les compagnies sont la principale source de PV, Crédits et ressources. Les tuiles Travailleurs (nationaux,
étrangers et intérimaire) peuvent étre placées sur les cartes Compagnie afin d’activer la production. La plupart
des compagnies requiérent également des ressources et/ou de |énergie pour étre activées.

. TYPE t PRIX D’ACHAT I PV GAGNES

CASE ACTION/
NIVEAU p

ICONE
CINQUIEME
MANAGER

—_—

TRAVAILLEUR |
REQUIS

RESSOURCES
REQUISES

PRODUCTION I

TRAVAILLEURS BONUSJ

Chaque carte Compagnie présente une case Action sur laquelle le Certaintes ¢ cfl’"es C;mRﬂgnie
> présenten ou icones

un pion Manager peut étre placé. Un méme joueur peut placer Y.

pic S R : I, LA 5 Cinquiéme Manager. Quand
ses pions Manager sur plusieurs cartes afin d'acheter plusieurs un joueur totalise au moins 3
compagnies durant une méme manche. de ces icones sur ses cartes,

Quand un joueur achéte une compagnie, il doit payer son prix il prend immédiatement son

; ] AR inquieé ion M . Celui-ci
d'achat. Ce joueur gagne immédiatement les PV correspondants :'s';ql::ﬁlims:ﬁ:ndé:ﬁzg?r;i:;n:

et place la carte dans sa zone de jeu, prés de son entrepét. s

Un joueur ne pouvant ou ne voulant pas faire son action doit prendre des tuiles Pénalité pour un
total égal aux PV indiqués sur la carte Compagnie.

4.11.|MPORT<>O D> \;} THALEAES

Chacune des 8 cases Action de I'import ne peut accueillir qu’un
seul pion Manager.

Un méme joueur peut placer ses pions Manager sur plusieurs
cases Action.

Comme l'importation de marchandises augmente le déficit
commercial d’Axia, les ressources importées font perdre des PV
aux joueurs qui les achétent.




s | e I:::s:IIlI)T: ou refusé
Energie g} 12 1 PV / ressource 1 / ressource -1 PV
Nourriture . 12 2 PV / ressource 4 / ressource 2 PV
Minerai ‘ 12 2 PV / ressource 4 / ressource 2 PV
Carburant ‘ 12 3 PV / ressource 6 / ressource -3 PV
Métal E 12 4 PV / ressource 8 / ressource -4 PV
Machine * 12 6 PV / ressource 12 / ressource -6 PV

Lot 1 2xg & 2x‘ 5PV 9 -5 PV
Lot 2 QXW & 2)(‘ 6 PV 13 -6 PV

Quand un joueur achéte une ou plusieurs ressources, il doit les payer en ajustant ses pions sur les pistes
d’Argent et de PV. Ensuite, il prend les pions Ressource de la réserve et les place sur sa carte Entrepét. Si ce
joueur n‘a pas assez de Crédits ou de PV, il ne peut pas acheter de ressources.

Comme indiqué sur la carte Entrepdt, le stockage de ressources est limité & 12 Energies, 12 Nourritures, 12
Minerais, 6 Carburants, 6 Métaux et 6 Machines. Toute ressource excédentaire est imnmédiatement défaussée
dans la réserve générale.

Un joueur ne pouvant ou ne voulant pas faire son action doit prendre des tuiles Pénalité pour un
total égal au coGt en PV du lot ou d’une unité de la ressource convoitée.

4.12. MARCHE DE L'ENERGIE O . ‘ ‘ D> w

Chacune des 5 cases Action du marché de lénergie ne peut
accueillir qu'un seul pion Manager.

Un méme joueur peut placer ses pions Manager sur plusieurs cases
Action.

Chaque case Action permet d'acheter de I'énergie ou de convertir
des ressources en énergie :

e Acheter 1 ou 2 pions Energie au prix de 2 Crédits 'unité
e Acheter 1, 2 ou 3 pions Energie au prix de 3 Crédits I'unité

e Convertir 1 pion Nourriture en 2 pions Energie
e Convertir 1 pion Carburant en 3 pions Energie

° o . . o . < . ’ 7 .
Convertir 1 ou 2 pions Minerai en 2 pions Energie |'unité Un joveur ne pouvant ou

ne voulant pas faire son
action doit prendre une tuile
Pénalité -1PV.

Quand un joueur acquiert de Iénergie, il doit la payer en ajustant
son pion sur la piste d’Argent ou en défaussant les ressources
converties. Ensuite, il prend les pions Energie de la réserve et les
place sur sa carte Entrepét.




4.13. PRODUCTION D <>O @ . ‘ ‘ 2t °

Cette action se déroule dans la zone de jeu de chaque joueur et non sur le plateau. Lors des premiéres
manches de votre premiére partie, il est recommandé de résoudre la production dans l'ordre du tour afin
d'éviter toute erreur. Ultérieurement, les productions de chaque joueur peuvent se faire simultanément.

La production n'est pas une action obligatoire. Chaque joueur peut activer ou non une ou plusieurs de ses
compagnies. L'ordre d'activation n‘a pas d'importance. Les travailleurs peuvent rester inactifs et il est permis
de conserver ses ressources dans |'entrepét pour un usage ultérieur.

L'activation des compagnies suit la séquence suivante :

1. Travailleurs requis : placez les tuiles Travailleur sur le bord gauche des cartes Compagnie que vous
désirez activer.

2. Ressources requises : prenez les pions Ressource de votre entrepét et placez-les & gauche des cartes
Compagnie que vous désirez activer.

3. Travailleurs bonus (facultatif) : placez les tuiles Travailleur sur le bord inférieur des cartes Compagnie
que vous désirez activer.

4. Production : défaussez les ressources utilisées pour produire. Placez les ressources produites dans votre
entrepdt, ou gagnez les Crédits et/ou PV.

1. Travailleurs requis

La premiére condition pour activer une compagnie est de
compléter les emplacements des travailleurs requis sur

le bord gauche de la carte. La plupart des compagnies A Important : les joueurs peuvent librement
n‘ont besoin que d'un seul travailleur mais certaines «> (ré)affecter leurs travailleurs en début
de niveau lll en requiérent deux. Le type de travailleur de production. Cependant, chaque tuile

requis est illustré par une icéne sur I'emplacement P e PEytised vl iprocuction
q P ) P : d’une seule compagnie par manche.
2. Ressources requises

La plupart des compagnies ont également Important : les ressources requises pour
besoin de ressources pour produire. _ produire doivent étre disponibles dés le

: A E début de la production.
Afin d'indiquer quelles ressources sont =
Durant une méme manche, les ressources

F‘Hedées a que||e's compagnies, chaque produites par une compagnie ne peuvent
joueur prend les pions de son entrepét et pas servir a la production d’une autre
les place & gauche des cartes Compagnie compagnie. Vous devrez veiller a anticiper
qu'il veut voir produire. _ vos besoins avant la production.

3. Travailleurs bonus (facultatif)

Chaque carte Compagnie présente un ou plusieurs emplacements sur son bord inférieur pour des travailleurs
bonus.

Un joueur peut augmenter la production d’'une compagnie en
affectant des travailleurs de niveau 1 & 3 sur ces emplacements.
Le niveau de compétence de ces travailleurs bonus est ajouté a la
capacité de production de la compagnie.

Si la production d'une compagnie résulte d'une multiplication Q, le niveau de compétence des travailleurs
bonus est également ajouté au multiplicateur.

4. Production

Les compagnies produisent des ressources, des Crédits et/ou des PV. La production de
chaque compagnie peut étre modifiée par le niveau de compétence des travailleurs bonus.

Aprés avoir activé vos compagnies, défaussez toutes les ressources utilisées puis placez
toutes les ressources produites dans votre entrepdt. Ajustez vos pions sur les pistes d’Argent
et de PV.

Toutes les cartes Compagnie sont détaillées a la page 19.

Un joueur ne peut jamais stocker plus de ressources que ne le permet son entrepét : 12 Energies, 12
Z.S Nourritures, 12 Minerais, 6 Carburants, 6 Métaux et 6 Machines. Toutes les ressources excédentaires,

produites ou achetées, doivent immédiatement étre défaussées dans la réserve générale.

-




Exemples de production

Pour activer cette ferme, un joueur a besoin de 1 tuile Fermier et 1 pion Energie. De base, la production de
la ferme est de 2 Nourritures. Cependant, puisqu'il a également affecté une tuile Ouvrier de niveau 1 comme
travailleur bonus, la ferme produit un total de 3 Nourritures.

Pour activer ce port, un joueur a besoin de 1 tuile Ouvrier, 1 tuile Ingénieur, 2 pions Energie et 1 pion
Carburant. De base, la production du port est de 2 PV et 4x5=20 Crédits. Cependant, puisqu'il a également
affecté une tuile Ouvrier étranger de niveau 1 et une tuile Financier de niveau 2 comme travailleurs bonus, le
port produit un total de 1+242=5 PV et (1+2+4)x5=35 Crédits.
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Chacune des 5 cases Action de I'export ne peut accueillir qu'un seul pion Manager.

En suivant I'ordre dans lequel les pions Manager ont été placés (de gauche & droite), chaque joueur présent sur
une des case Action peut vendre des ressources.

A son tour, un joueur peut choisir parmi les trois options suivantes :
1. Exporter des ressources

2. Vendre au marché noir zls Contrairement a la plupart des autres

3. Passer son tour actions, chaque joueur ne peut placer
3 qu’un seul pion Manager.

Quand tous les joueurs présents ont fait une action,
on recommence le tour. L'action Export se termine
quand tous les joueurs ont passé leur tour.

1. Exporter des ressources

Audébutdujey, ily a 12 tuiles Contrat d’exportation
sur le plateau. Les 8 tuiles de gauche sont les
contrats disponibles et les 4 tuiles de droite sont les
contrats futurs.

Un joueur peut prendre un des contrats
disponibles et I'honorer en vendant les ressources
correspondantes. Le chiffre sur la tuile indique le
maximum de pions Ressource pouvant étre vendus,
le minimum étant toujours de 1. Les Crédits et les
PV gagnés pour chaque pion Ressource vendu sont
indiqués sur la table des prix.

Le joueur qui exporte défausse de 1 & X pions de
la ressource vendue. Pour chaque pion, il recoit
les Crédits et les PV en ajustant ses pions sur les

pistes respectives. La tuile Contrat d’exportation est \

retirée dU ieu. ' TABLE DES PR|XJ
2. Vendre au marché noir Q"

En paralléle de I'exportation, un joueur peut vendre au marché noir.

Les ressources qui sont vendues sur le marché noir rapportent deux fois plus de Crédits qu'a l'exportation car
ces ventes ne sont pas soumises aux faxes. Cependant, ces ressources ne rapportent aucun PV. En vendant au
marché noir, un joueur réalise un bonne opération & court terme en gagnant plus de Crédits mais il fragilise
I'¢conomie & long terme en ne générant aucun PV.

Le joueur qui vend au marché noir défausse de 1 & 4 pions Ressource identiques et recoit pour chaque pion
les Crédits, comme indiqué sur la table des prix.

Chaque joueur peut vendre au marché noir jusqu'a 4 ressources de chaque type par manche.

Au prochain tour d'action Export, le joueur peut décider de vendre au marché noir un autre type de ressource.
Les tuiles Contrat d’exportation n'affectent pas le marché noir et un joueur n'est pas obligé de remplir un
contrat disponible pour vendre au marché noir.

3. Passer son tour

Quand un joueur décide de passer son tour, il retire son pion Manager de l'action Export. Ce joueur ne

pourra plus vendre durant cette manche mais les autres joueurs encore présents sur une des cases Action
peuvent continuer & jouer jusqu'a ce qu'ils aient tous passé.
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Exemple d’export

Bleu est premier et décide d'exporter 4 Nourritures en utilisant le contrat
d'exportation 4 Nourritures. +4& +80

Rouge décide ensuite d’exporter 2 Carburants en utilisant le contrat d’exportation
3 Carburants. +4 +60

Vert décide de vendre 3 Minerais au marché noir (sur un maximum de 4)
malgré qu'il y ait un contrat d’exportation 6 Minerais disponible. +120

C'est de nouveau & Bleu de jouer et il décide d'exporter ses 2 derniéres
Nourritures en utilisant le contrat d’exportation é Nourritures. +2+40

Rouge décide de passer et retire son manager de I'action Export.
Vert passe également et retire son manager.

Bleu peut maintenant jouer autant d'actions Export qu'il le souhaite avant de
passer son four.

3. BILAN

Chaque joueur compare sa position sur la piste de PV a l'objectif du plan
d'austérité de la manche en cours. Le Statut Financier d’Axia est alors ajusté
de la différence entre la position de chaque joueur et l'objectif de la manche.

Si un joueur a plus de PV que l'objectif, alors la différence est ajoutée au
Statut Financier d’Axia. Ses efforts ont contribué a la stabilité économique du
pays.

Si un joueur a moins de PV que |'objectif, alors la différence est soustraite du
Statut Financier d’Axia. Ses efforts ont été insuffisants pour maintenir la stabilité
économique du pays.

La somme des différences de chaque joueur donne I'ajustement final & appliquer
au Statut Financier sur la piste de Crise, & la hausse ou & la baisse.

Lors du bilan des deuxiéme, quatriéme et sixiéeme manches, chaque

Z.S joueur qui atteint ou dépasse l'objectif recoit 1 carte Influence. Si
plusieurs joueurs ont droit a une carte Influence, ils piochent dans
I'ordre du tour.

La valeur maximale du Statut Financier d’Axia est plafonnée a 45.

Si le Statut Financier tombe sous 0, la partie se termine immédiatement
(voir page 16).

Exemple de bilan

Dans une partie & 4 joueurs de difficulté moyenne, I'objectif & atteindre a la fin
de la troisitme manche est de 29 PV. Le Statut Financier actuel d’Axia est de
15 alors que les PV de chaque joueur sont :

Bleu : 23 PV, Rouge : 33 PV, Vert : 24 PV, Blanc : 28 PV

La différence entre Bleu et I'objectif de la manche est de -6 (23 - 29)
La différence entre Rouge et l'objectif de la manche est de +4 (33 - 29)
La différence entre Vert et I'objectif de la manche est de -5 (24 - 29)

La différence entre Blanc et 'objectif de la manche est de =1 (28 - 29)

Lors du bilan de cette manche, le Statut Financier d’Axia diminue de 8
(-6+4-5-1). Le Statut Financier est donc placé sur la position 7 (15-8).
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FIN DE MANCHE

Avant d'entamer la prochaine manche, effectuez les étapes suivantes :

¢ Sila tuile Travailleur intérimaire a été prise lors de la manche, replacez-la sur son emplacement.

* les tuiles Travailleurs étrangers présentes sur le plateau restent sur leurs emplacements.

® Retirez du jeu toutes les tuiles Travailleurs nationaux et les cartes Compagnie restant sur le plateau.

® Piochez 5 nouvelles tuiles Travailleurs nationaux dans le sac et placez-en une, face visible, sur chacun des
5 emplacements.

* Prenez les 6 premiéres cartes Compagnie de la pioche correspondant au niveau de la nouvelle manche
(I, I ou lll), et placez-en une, face visible, sur chacun des 6 emplacements.

® Refirez du jeu toutes les tuiles Contrat d’exportation restant dans la colonne la plus & gauche de
I'action Export. Décalez les autres tuiles d'une colonne vers la gauche, en conservant leurs positions
relatives. Les emplacements vides dans une colonne ne sont pas complétés avec de nouvelles tuiles.

® Prenez les 4 prochaines tuiles Contrat
d'exportation et placezles, face visible,
sur les emplacements des contrats futurs
(colonne la plus & droite).

e Descendez la tuile Statut d'une ligne sur la carte Plan d’austérité puis déplacez la tuile Statut de la
piste de PV sur la case correspondant & l'objectif de la nouvelle manche.

FIN DE PARTIE

La partie peut se terminer de deux fagons :

e Surmonter la crise : & la fin de la septiéme manche, si le Statut Financier d’Axia est égal ou supérieur
a 0, les joueurs ont surmonté la crise. Procédez au décompte final.

* Faillite nationale : & la fin d'une manche (y compris la septiéme), si le Statut Financier descend sous
0, la partie prend fin immédiatement. Axia tombe en faillite, provoquant de graves troubles sociaux, la
nationalisation des entreprises et le début de longues actions en justice.

SURMONTER LA CRISE

Si Axia surmonte la crise, chaque joueur a une derniére possibilité de rembourser ses emprunts. Ensuite,
chaque joueur ajuste sa position sur la piste de PV comme suit :

+1 PV par tranche de 5 Crédits restants.

-2 PV pour chaque emprunt non remboursé.

=X PV oU X est la somme des pénalités accumulées en cours de partie.
Le gagnant est le joueur qui possede le plus de PV aprés les ajustements.

En cas d'égalité, le joueur qui posséde le plus de Crédits est le gagnant. En cas de nouvelle égalité, le
joueur avec le moins de points de pénalité est le gagnant. S'il y a toujours égalité, le joueur qui posséde les
compagnies les plus prestigieuses (avec le plus grand total de PV sur les cartes) est le gagnant.

FAILLITE NATIONALE

Si Axia tombe en faillite, chaque joueur n‘ayant pas atteint I'objectif de la manche en cours perd la partie. |l
est donc possible que tous les joueurs perdent simultanément.

Les joueurs qui ont atteint ou dépassé l'objectif sont éligibles a la victoire. Ceux-ci doivent d’abord ajuster leur
position sur la piste de PV en déduisant le total des pénalités accumulées en cours de partie.

Par contre, suite & la faillite, les Crédits sont dévalués et les emprunts sont annulés. Par conséquent, ils
n'interviennent plus dans le décompte final. Le gagnant est le joueur éligible qui posséde le plus de PV aprés
ajustement.

En cas d'égalité, les conditions de départage sont les mémes que lorsque la crise est surmontée (voir ci-dessus).



QUESTIONS/REPONSES

Comment gagner et perdre des Crédits ?

Vous gagnez des Crédits : en recevant des subsides gouvernementaux (4.2)
en contfractant un emprunt (4.5)
en les produisant avec certaines compagnies (4.13)
en exportant des ressources ou en les vendant sur le marché noir (4.14)
en jouant certaines cartes Influence

Vous perdez des Crédits :  suite & certains événements (phase 1)
en payant les intéréts de vos emprunts (phase 2)
en achetant des ressources (4.6)
en embauchant des travailleurs étrangers (4.8)
en achetant des compagnies (4.10)
en important des ressources (4.11)
en achetant de I'énergie (4.12)

Comment gagner et perdre des PV :
Vous gagnez des PV : en devenant premier joueur (4.3)
en achetant des compagnies (4.10)
en les produisant avec certaines compagnies (4.13)
en exportant vos ressources (4.14)
en jouant certaines cartes Influence
Vous perdez des PV : en contractant un emprunt (4.5)
en important des ressources (4.11)
& cause des pénalités de fin de partie

Comment puis-je embaucher des travailleurs ?
En utilisant vos pions Manager pour les travailleurs nationaux (4.9) et le travailleur intérimaire (4.7), et en y
ajoutant des Crédits pour les travailleurs étrangers (4.8).

Comment puis-je obtenir des ressources ?
En les achetant via les actions Industrie locale (4.6), Import (4.11) et Marché de I'énergie (4.12), ou en les
produisant avec certaines compagnies (4.13).

Comment puis-je obtenir des cartes Influence ?
En jouant les actions Corruption (4.1) et Bras droit (4.4), ou en atteignant I'objectif du plan d'austérité a la fin
des deuxiéme, quatriéme et sixiéme manches (phase 5).

Un méme joueur peut-il activer les actions Leader (4.3) et Bras droit (4.4) au cours d’une
manche ?

Oui. Cela lui permet de gagner 1 PV et 1 carte Influence. Mais les actions étant résolues dans l'ordre, ce
joueur occupera la deuxiéme place lors de la prochaine manche. L'ordre relatif des autres joueurs reste
inchangé.

Puis-je contracter un emprunt ou importer des ressources si je n‘ai pas assez de points de
victoire ?

Non. Cependant, les Crédits et les PV générés préalablement durant la manche peuvent étre directement
utilisés pour contracter un emprunt ou importer des ressources.

Comment résoudre les événements qui réduisent la production ?
Ces événements réduisent la valeur de base de la production (indiquée dans le coin inférieur droit de la carte
Compagnie). Le multiplicateur est ensuite appliqué pour calculer la production finale de la compagnie.

Que se passe-t-il lorsqu’un événement oblige un joueur a payer plus de Crédits qu’il n’en
posséde ?

Le joueur paie autant de Crédits que possible. Ensuite, il prend des tuiles Pénalité pour un total égal au
nombre de Crédits impayés.
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CONTRATS D’EXPORT

40 TRAVAILLEURS NATIONAUX

Quantité Couleur Type

Niveau Tuile

Niveau Quantité

Type Tuile

15 Brun Ouvriers 15x .
=
4 I
6 Vert Fermiers 2: E
I#
4 Vert/Brun %:3:?;5/ 4></ %
+T
2x -
10 Bleu  Ingénieurs 5x
3x
3 i<l
5 Beige  Financiers x i

2x

20 TRAVAILLEURS ETRANGERS

Quantité Couleur Type

Niveau Tuile

5 Brun rayé Ouvriers

5x

S Vert rayé  Fermiers 5><
5 Bleu rayé Ingénieurs 5x
5 Beige rayé Financiers 5><

1 TRAVAILLEUR
INTERIMAIRE

o) 4 Nourritures @ I
4 6 N t S & f
ourritures i
. )l
2 8 Nourrit H 8 i
ourritures I
4 4 Minerais
2 6 Minerais
.24x 1 2 Carburants
Niveau |
1 3 Carburants
1 4 Carburants
1 2 Métaux
1 3 Métaux
1 4 Métaux
5 8 Nourrit ﬁ 8 I
ourritures g
2 8 Minerais
.16x 4 4 Carburants
Niveau I
4 4 Métaux
1 4 Machines
4 10 Nourritures ﬁ
3 4 Carburants
12x
Niveau llI
4 Métaux
2 4 Machines




COMPAGNIES
Type Niveau d,Prix Resso?rce Travuil!eur Travailleur Production Icone 5éme
achat requise requis bonus Manager
BANQUE 01 | 10 3 ¥ &= A &® 2
BANQUE 02 I 10 g ¥ = AAS &® 2
BANQUE 03 I 15 4 b &= AAS 10 2
TELECOM 01 I 15 3 JE — A= + @@ 2
FERME 01 | 5 1 = 1w A_» o -
FERME 02 [ 10 2 - A —» @ =
FERME 03 [ 5 1 Y —» A_» @ -
FERME 04 | 10 2 ¥ — A_» e L
FERME 05 | 10 2 ¥ A A A _» a A
FERME 06 | 5 2 U e A_» 6] L
FERME 07 I 5 1 5y, —» A_» a L
FERME 08 [ 10 2 a A AA_» 4] -
FERME 09 I 10 3 a —» g 3 a =
FERME 10 I 10 3 57 A g 3l 1
FERME 11 I 10 4 U —» A 6§ 1
FERME 12 i 10 3 57 S Ae AA_» @ =
RESTAURANT 01 I 15 3 Ve - A_»%= O+ @ 1
RESTAURANT 02 i 25 6 T —» AAR @& + ®E 1
TRANSPORTEUR 01 i 25 6 Ui A AAS 2O + @ 1
TRANSPORTEUR 02 i 25 6 J/ee A_» AAS &Y + &Q 1
TRANSPORTEUR 03 1 78 6 VA& A A A &0+ O 1
TRANSPORTEUR 04 If 30 7 GUE = A - = &Y + ©@ E
METALLURGIE 01 | 15 4 5 — A = a 1
METALLURGIE 02 | 20 5 U — A z 1
METALLURGIE 03 [ 15 3 Ve A =< A _» a 1
METALLURGIE 04 [ 20 4 5 ) - A A« a 1
METALLURGIE 05 I 20 4 U - A A 2 1
METALLURGIE 06 I 20 4 Y A A = 1
METALLURGIE 07 I 20 5 Ve - A A (2] 1
METALLURGIE 08 M 15 4 Y - A% 2] 1
METALLURGIE 09 1l 25 6 ST Y ) - A A (2] 1
MINE 01 | 10 2 ¥ A A < & -
MINE 02 | 15 3 b — A < & -
MINE 03 | 10 4 57 3 - A & 1
RAFFINERIE O1 | 15 3 5 A A _» a 1
PORT 01 i 20 5 UU& A AAS @+>0 2
CENTRALE 01 | 10 3 i - A_» 21 1
CENTRALE 02 | 10 4 & - P 4 1
CENTRALE 03 [ 10 4 & - A g 1
CENTRALE 04 I 5 2 & — A A 4 1
CENTRALE 05 1 10 3 & - A 4 1
HOTEL 01 [ 10 2 o = AAS &+ 3@ .
HOTEL 02 | 10 2 /e A A ®+ 3@ -
HOTEL 03 I 15 3 Ve A A2 @+ 30 -
HOTEL 04 I 20 5 /B8 A A_»Se GO + @O 1
HOTEL 05 1 25 6 M 1 ) A % @O+ @@ 1
SPACIOPORT 01 I 25 6 WINE - 1 - A AAS &+ ©@ 2
GARE 01 | 8 3 Y — A% ®@ 2




20

PHASES D'UNE MANCHE

Evénement : piochez une carte Evénement et appliquez ses effets.

Intérét : chaque joueur paie 1 Crédit par emprunt contracté.

Planification : les joueurs placent leurs pions Manager & tour de réle sur le plateau.

Actions : les actions sont résolues dans 'ordre indiqué sur le plateau.

4.1. Corruption 4.9. Travailleurs nationaux
d}@ /\/""m:._

4.2. Subsides gouvernementaux 4.10. Cémppgmes

4.3. Leader 4.11. Import
»> P COriBedz®
4.4. Bras droit 4.12. Marché de I’énergie

| ol 'Y Y

4.5. Emprunt 4.13. Production

VO SR T T
4.6. Industrie locale O

%0> | BHAZS Export
BHAZB OO0

4.7. Travailleur intérimaire
3

4.8. Travailleurs étrangers
O Y > A=<

Bilan : qjustez le Statut Financier en comparant les PV de chaque joueur & l'objectif du plan
d'austérité de la manche en cours.
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