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EN CAS DE MORT
DU SUPERVISEUR

Si vous lisez ceci, votre superviseur est mort. YaultTec vous
adresse ses plus sincéres condoléances, mais 1'heure n’est pas
4 "abattement. Vous étes les officiers de votre Abri, et vos
compagnons attendent de vous (une fois que vous aurez orga-
nisé la cérémonie funéraire décrite dans |’ Appendice 7C) que
vous soyez 4 la hauteur en cette période tumultueuse.

31 Objets 18 Menaces 2 dés
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Une élection aura lieu une fois la période de deuil passée. Les
Résidents de votre Abri désigneront alors 'un d'entre vous,
qui deviendra leur superviseur ! Les paue-.' qui suivent vous
indiquent comment gérer 1"Abri jusqu’a I’élection. Yous de-
vrez attribuer des tiches aux Résidents de votre Abri, orga-
niser les approvisionnements en ressources et vous protéger
des menaces extérieures. N oubliez pas que celui d’entre vous
qui apportera le plus de Bonheur aux Résidents remportera 4 plateaux de 72 cubes 28 Résidents 42 Bonheurs Pion Premier
I'élection a venir ! ressource Ressource Joueur
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MISE EN PLACE
ETAPE 1 : CONSTRUIRE L'ABRI

Prenez I’ Ascenseur et six Salles au dos rouge,
puis placez-les comme indiqué.

A cowan o T

ETAPE 2 : CHOISIR UNE COULEUR

Chagque joueur choisit une couleur, Placez les Ascen-
seurs des couleurs correspondantes en colonne dans
I' Abri, dans n’importe quel ordre. Ensuite, chaque
joueur prend le plateau de ressource et deux Rési-
dents 2 sa couleur, en laissant les autres Résidents
dans la boite de jeu.

Remarque : les Résidents qui se trouvent devant vous : : @)
seront appelés Résidents « disponibles ». TERRES DESOLEES P il ENTREE D'ABRI
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FAST-FOOD

ETAPE 3 : CREER LE STOCK

Mélangez séparément les Objets, les Menaces et le
reste des Salles, puis placez chaque paquet de cartes
au-dessus de 1'Abri, comme indiqué, Placez les
cubes Ressource, le Bonheur et les dés & la portée
des joueurs.

ETAPE 4 : CREER LES PISTES

Piochez trois Objets et placez-les face visible a
gauche du paquet Objet. Il s agit de la piste d’objets.
Piochez trois Salles et placez-les face visible a droite
du paquet Salle. 1l s’agit de la piste de salles.

ETAPE 5 : PREMIER JOUEUR

Le joueur qui est allé le plus récemment sous terre
prend le pion Premier Joueur. Vous étes maintenant
préts 4 vous lancer !
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DEROULEMENT DE LA PARTIE

Dans Fallout Shelter, chacun de vous incarne un officier de votre Abri. Celui qui générera le plus de Bonheur i la fin de la
partie I'emportera | Une partie se joue en plusicurs rounds, chacun composé de trois étapes :

1. Générer des Menaces : des cartes Menace sont générées dans I’ Abri. Cette étape n'a pas lieu au premier
round. elle sera donc expliquée plus loin, dans la section « Menaces ».

2. Placer des Résidents : en commengant par le premier joueur, les joueurs placent chacun leur tour un Résident

sur n’importe quelle case disponible de |’ Abri. Vous continuez de jouer chacun votre tour dans le sens horaire
jusgu’a ce que les joueurs n’aient plus de Résident ou aient passé.

devant lui. Ensuite, un nouveau round commence.

== Récompense

3. Rappeler des Résidents : chaque joueur rappelle tous ses Résidents en les retirant de |*Abri et les repose

PLACER UN RESIDENT

A votre tour, prenez un de vos Résidents disponibles et placez-le sur une case de
1"Abri. Vous nie pouvez pas placer de Résident sur une case qui en contient déja
un, ni dans les Salles de la piste de salles.

Pour placer un Résident, vous devez d’abord payer le coiit indiqué en rouge
au-dessus de la case. Ensuite, de gauche & droite, vous gagnez chaque récom-
pense indiquée en vert au-dessus de la case.

Ces récompenses (et cofits) sont expliquées a la page suivante, icone par icone,
Chacune fait I’objet d’une section & part indiquant toute régle utile. Les icOnes
sont également détaillées au dos de ce livret,

PASSER

Si vous ne voulez pas (ou ne pouvez pas) placer de Résident, vous pouvez passer.
Une fois que vous avez passé. vous ne pouvez plus effectuer de tours jusqu’a la,
fin du round.
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ﬁ ﬁ} © @ RESSOURCES

Pour chacune de ces icones figurant en vert au- -dessus de la case, vous gagnez une
ressource du type correspondant. Prenez un cube Ressource du stock et placez-le sur la
piste de ressources correspondante de votre fiche. S'il n’y a plus de place sur la piste
(six ressources maximum par piste), vous ne pouvez pas gagner davantage de cette
ressource et le cube est perdu.

Lorsque vous devez payer une ressource (si elle figure en rouge juste au-dessus de la
case), prenez les cubes correspondants sur la piste et remettez-les dans le stock.

L’icone « ? » indique que vous prenez une ressource de votre choix.

Remarque : le Bonheur n'est pas une ressource.

% Kichange

Si cette icone figure au-dessus de la case, vous ne
gagnez pas les ressources indiquées comme vous le
feriez normalement. A la place, vous pouvez payer
les ressources figurant d’un coté de I'icone pour
gagner les ressources figurant de 1'autre cote. Vous
pouvez le faire autant de fois que vous le souhaitez
ce tour-ci. J

@ BONHEUR

Pour chaque icone de Bonheur figurant au-dessus de la
case, vous gagnez un Bonheur. Prenez un Bonheur dans
le stock et placez-le devant vous. Le joueur possédant le
plus de Bonheurs 2 la fin de la partie sera €lu superviseur
de 1I’Abri et I'emportera !
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& NOUVEAUX RESIDENTS

Pour chaque icone de Résident figurant au-dessus de la case, vous gagnez un nou-
veau Résident pour le reste de la partie. Prenez un Résident de votre couleur dans
la boite de jeu et placez-le directement sur cette icone. Lorsque vous rappelez vos
Résidents, ce Résident sera également rappelé, et sera donc disponible pour vos
prothains tours.

Remarque : vous ne pouvez pas posséder plus de sept Résidents.

fi\i

PREMIER JOUEUR

Si cette icone figure au-dessus de la case, vous gagnez le pion Premier Joueur. Vous
serez le premier a jouer au round suivant.

=

[ OBJETS

Pour chaque icone d’Objet figurant au-dessus de la case, vous
gagnez un Objet de votre choix parmi ceux de la piste d’objets.
Placez cet Objet devant vous, puis piochez un nouvel Objet
pour remplacer celui que vous venez de prendre sur la piste.

Chaque Objet vous confére un bonus ou une capacité que
vous pouvez utiliser quand vous le souhaitez tant que I’Ob-

jet est devant vous (ou quand la carte vous I'indique).

E Indci;rerteges

La plupart des Objets présentent des capacités qui né-
cessitent que vous « incliniez » 1'Objet. Pour ce faire,
pivotez la carte de 90 degrés (de sorte qu'elle soit a
"horizontale). Vous ne pouvez pas incliner de nou-
veau un Objet qui est déja incliné. A 1a fin de chaque
round, vous « redressez » tous vos Objets inclinés en .
les remettant en position verticale.

== FUSIL A POMPE
-

Incliné

>
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Q CONSTRUCTION DE SALLES Cette ictne indidue que

vous devez payer le cofit
indiqué en bas a droite de
la Salle sélectionnée afin
de la construire.

Pour chaque icone de Construction figurant au-dessus de la case, vous sélectionnez une Salle de la
piste de salles pour la construire dans votre Niveau de I'Abri. Un Niveau est une ligne horizontale
de Salles placées de chaque coté d'un Ascenseur. La carte Ascenseur correspondant & votre couleur
indique quel Niveau de 1" Abri vous possédez. Vous ne pouvez placer un Résident que dans I"As-
censeur a votre couleur.

Pour construire une Salle, prenez la carte sur la piste de salles et placez-la dans votre Niveau de
I’ Abri. Ensuite, piochez une nouvelle Salle pour remplacer celle que vous venez de prendre dans la
piste. Vous devez placer la Salle dans votre Niveau, juste 4 coté de votre Ascenseur, ou  edté d'une
Salle que vous avez déja construite. Vous ne pouvez pas posséder plus de trois Salles de chaque
coté de votre Ascenseur,

REVENU

Lorsqu’un autre joueur place un Résident

sur une case d'une Salle de votre Niveau de Piste de salles
1" Abri, vous pouvez gagner une ressource de
votre choix, & prélever dans le stock. Néan-
moins, Yous me gagnez pas ce revenu si
votre adversaire place son Résident sur une
Menace (voir p.9) de votre Niveau.

(- .U .
SALLE DE FITNESS === Ressources payées
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G ENTRAINEMENT

Cette icone ne fait gagner aucune récompense au mo-
ment ol le Résident est placé sur la case. A la place,
lorsque vous rappelez ce Résident, a la fin du round,
ce dernier suit un entrainement pour I’un des attributs
SPE.CIAL. Pour lui faire suivre un entrainement,
placez le Résident dans un emplacement en creux de
votre choix, au-dessus de votre plateau de ressource. Si
une lettre figure sur I'icone d’entrainement, vous devez
placer votre Résident dans I"’emplacement correspon-
dant A cette lettre.

Ce Résident pourra étre placé normalement sur unc case

lors d’un round ultérieur et il bénéficiera d un bonus sur
certaines cases.

Remarque : entrainement d'un Résident ne s'applique
que lors de son placement suivant. Vous ne pouvez avoir
qu’un seul Résident entrainé pour chagque lettre a la fois.

& CASES S.PECIAL

Certaines cases présentent une lettre. Si vous placez un
Résident qui a été entrainé pour une lettre sur une case
présentant la lettre correspondante, vous gagnez les ré-
compenses de cette case deux fois !

Remarque - les lettres affichées a Iintérieur des cases
n'ont pas d'autre effer. N'importe quel Résident peut
étre placé sur ces cases, les Résidents entrainés re-
coivent simplement un bonus.

=8

Placement

suivant . .

@ @ Cases Teliées

Les cases présentant deux cercles reliés nécessitent que vous placiez deux de vos
Résidents disponibles, au lieu d*un, & votre tour. Vous payeéz le coiit et gagnez la
récompense de la case normalement.
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' MENACES

Au début de chaque round (sauf le premier), des Menaces sont générées au hasard au sein de I’ Abri. Pour
chaque Niveau de 1’Abri (en partant du haut), lancez les deux dés, puis faites la somme de leurs résultats
pour déterminer ol une Menace est générée i ce Niveau.

Chaque colonne de cases est désignée par un nombre (indiqué en gris prés de chaque case des Salles du niveau
supérieur), Pour générer une Menace, piochez la carte du dessus du paquet Menace et placez-la de facon a
recouvrir la case de la colonne correspondant au résultat des dés. 8’il n’y a pas de Salles dans cette colonne,
ou si la case contient déja une Menace, ou encore si vous obtenez « 7 », aucune Menace n’est générée & ce
Niveau pour ce round.

Une carte Menace qui recouvre une case remplace cette case, son colit et ses récompenses, jusqu’a ce que la
Menace soit retirée.

Un lancer par

2 34567 891011l D

TERRES DESOUEES

ATERR BE TEUES
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w COMBAT

Les Menaces présentant cette icone nécessitent que votre Résident se batte ! Lorsque vous
placez votre Résident sur une telle case, lancez les deux dés et faites la somme de leurs ré-
sultats. Si le résultat est supérieur ou égal au nombre indiqué sur cette icone, votre Résident
I*emporte | Vous gagnez la récompense indiguée sur la Menace. Si le résultat est inférieur
au nombre indiqué sur cette icone, votre Résident perd. Vous n’obtenez pas la récompense,
et vous couchez votre Résident pour indiquer qu’il est blessé. :

A la fin du round, lorsque vous rappelez les Résidents. défaussez chaque Menace sur laquelle
se trouvait un Résident non blessé : ces Menaces ont été vaincues. Laissez chaque Menace
sur laquelle se trouvait un Résident blessé (ainsi que celles oli il n’y a pas de Résident).

@ Resipents BLEsSEs

Lorsque cette icone figure dans le coiit de la case, le Résident qui y est pldce est :mmcdmlcmcnl
blessé. Lorsqu’un Résident est blessé, couchez-le (il reste couché jusqu’a ce qu’il soit soigné).
Les Résidents blessés ne peuvent pas étre placés sur des cases normales.

Une fois rappelé. un Résident blessé ne peut étre placé que sur une case présentant
cette icone. Les Résidents non blessés ne peuvent pas étre placés sur ces cases.

//‘@ SOINS

Cette icone indique que vous soignez le Résident situé sur cette case. Relevez-le : il n’est plus
blessé.

==

rovisi
ik Jes plstes

Cette icone indique que. devez rc-

approvisionner la piste, d'objets
ou de salles, représentée sur I'icone. Pour réap-
provisionner la piste, défaussez les trois cartes -
de la piste et piochez trois nouvelles cartes pour
les remplacer.
Si I'un ou 'autre de ces paquets est épuisé, mé-
langez la défausse correspondante pour créer

une nouvelle pioche. _}

g === Non blessé

<= Blessé



Guest
Rectangle


FIN DE LA PARTIE

La partie se termine  la fin du round au cours duquel ;
«  soit un joueur construit la sixieme Salle de son
Niveau de I"Abri :
«  soit le paquet Menace est épuisé.
A la fin de ce round, chaque joueur doit défausser un Bon-
heur par Menace dans son Niveau de 1'Abri.
Le joueur 4 qui il reste le plus de Bonheurs I’emporte !

Remarque : si le paquet Menace est épuisé mais que vous
devez encore générer des Menaces, mélangez les Me-
naces défaussées et utilisez-les pour générer les Menaces
manguantes.

rr
Encas d égalite
Les ézalités sont départagées dans ['ordre suivant ;

1. Celui qui posséde le plus de cubes
Ressource |'emporte. =

2. Silégalité persiste, celul qui possede le
plus de Résidents I'emporte.

3. Sil'égalité persiste encore, celui qui
possede le plus d’Objets I'emporte.
Si 1’égalité persiste toujours. les joueurs concernés se
partagent la victoire ! Vous devrez vous entendre pour
superwwer ensemble I'Abri. .,
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LISTE DES ICONES

NP © D

Gagnez (ou payez*) un cube
Ressource sur (de) la piste
correspondante.

Gagnez (ou payez™) un cube
Ressource sur (de) la piste de
votre choix.

Gagnez un Bonheur.

Gagnez un nouveau Résident

‘de la boite de jeu pour le

reste de la partie. Placez-le
sur cette icone.

Gagnez le pion Premier
Joueur. Vous serez le premier
4 jouer au round suivant.

Construisez dans votre
Niveau de I’ Abri une Salle de
votre choix, en provenance
de la piste de salles.

Lorsque vous rappelez ce
Résident, entrainez-le pour un
attribut S.PE.C.LA.L.

Vous pouvez échanger les
ressources figurant de chaque
coté de 1'icone au taux
indiqué.

Soignez ce Résident.

Gagnez un Objet de votre
choix de la piste d’objets (ou
payez un Objet parmi ceux qui
se trouvent devant vous®).

Redressez un Objet de votre
choix.

Défaussez toutes les cartes
de la piste correspondante et
piochez de nouvelles cartes
pour les remplacer.

9
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Blessez le Résident qui vient
d’étre placé sur cette case.

Lancez les dés. Si le total
est inférieur & ce nombre, le
Résident est blessé. Sinon,
vous gagnez la récompense.

Payez les ressources
indiquées en bas a droite de
la Salle que vous construisez.

Un Résident entrainé pour
Iattribut S.P.ECIAL.
correspondant obtient deux
fois la récompense de la case.

Seul un Résident blessé peut
étre placé sur cette case.

Vous devez placer deux

@ Résidents lors du méme tour

pour utiliser cette case.

# Le texte entre parenthéses précise comment fonctionne Uicone lorsqu'elle figure comme cotit d’une case.

£ 2020 Bethesda Softworks LLC, une sociélé de Zenimax Media. Fallout, Bethesda et tous les logos associés sont 8 ou TM de ZeniMax Media Inc, etiou de ses filiales aux USA et/ou dans d'autres pays. Fantasy
Flight Supply et le logo FFG blanc sont T™ de Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Games et le logo FFG bleu sont 00 de Fantasy Flight Games. Tous droits réservés i leurs propriétaires respectifs. Adaptation
ise par Edge Entertainment, Distribution par Asmodee. 18 rue Jacqueline Auriol, Quartier Villaroy. BP 40119, 78041 Guyancourt Cedex, France. Tél : 01 34 52 19 70. Conservez ces informations pour vos
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