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y PRESENTATION

y La Terre est a court de ressources.
Un a six planetiers ont été envoyés pour développer une
colonie sur une planéte inconnue afin de préserver I'avenir
| de I'humanité.

OBJECTIF

Pour gagner la partie marquez plus de points de victoire que les
Planetes voisines en développant efficacement votre Planete,
en progressant sur la piste des Aessources, en récupérant des
Modules de survie et en retirant des Météaorites.

MISE EN PLLACE

1.) Placez la Station spatiale au centre de la table. Placez-y les TUILES
POLYOMINDOS e=n suivant les instructions de mise en place.

2.) Donnez a chaque joueur une PLANETE, une COAPORATION, deux
INDICATEURS DE BF:PﬁTidentiqLIES et cingq CUBES DE RESSOURLES (un
de chaque : noir, bleu, vert, rouge et blanc). Disposez les plateaux

de Corporation, cubes de ressources, Rovers et Modules de survie
comme indiqué sur l'illustration a droite.
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3.) Chague joueur chaoisit individuellement s'il utilise la face recto ou
verso de sa Planete et de sa Corporation. Le coté identique a une
complexité de 1. Celui asymétrique a une complexité qui peut étre
Supérieure.

Ex: Complexité 3
4.) Chaque joueur place ses MODULES DE SURVIE et ROVERS comme
respectivement indiqué sur sa Planete et sa Corporation. Puis chacun
place son Indicateur de Dépdt autour de la Station Spatiale, en face
d'un Dépdt et équidistant (si possible) des autres joueurs.

. . Ex: 2 x Rovers

5.) Pour chaque rang de CARTES LIV (1 a 4), sélectionnez au hasard
autant de cartes Civ que le nombre de joueurs + 1. Par exemple, dans
une partie a 4 joueurs, il y aura 5 cartes Civ de chaque rang. Pour
chaque rang, formez une pile de cartes Civ face cachée. Le reste des
| cartes Civ est rangé dans la boite.

6. Les METEDRITES et les CARRES DE BIOMASSE doivent &tre placés de
cdté a portée de tous les joueurs.

7.) Mélangez et distribuez les CARTES ODBJELTIF. Elles ont 2 faces,
utilisez celle indiquée ci-dessous.

Face Mise en place des Objectifs
3-6 joueurs Partageé Une carte entre chaque joueur
2 joueurs Partageé Trois cartes entre les deux joueurs
Solo Personnel Ouatre cartes, choisissez-en trois pour la partie

8.) Choisissez un joueur qui sera le Commancdant de Station et donnez-
lui le JETON COMMANDANT.

Station
Cartes spatiale

Objectif

] 7 Jeton
Commancdant

Cartes
Civ

Mise en place d'un joueur

Modules de Rovers (plateaux de Planete et Corporation)
survie
<\<, 5 Cubes de
v\o@ %} Aessource

MISE EN PLLACE DE LA STATION SPATIALE w

Chargez |la STATION SPATIALE avec les TUILES POLYOMINDOS, avant
la partie.Chaque section de la Station spatiale, appelée DEPDT, doit
contenir 2 piles de 12 tuiles chacune. Toutes les tuiles d'une pile
doivent avoir la méme forme et la méme orientation. 1

Les petites tuiles doivent étre placées | _l' P Ay
dans |e disque central, les grandes 4 L L LES '_"':1;”5“_ U
dans 'anneau extérieur. Positionnez

RS R, g
la partie centrale avant de jouer afin En EHANDS EAHHtAUX
ce varier la mise en place de la partie. = ! LL_u
See the diagram above for a recommencded setup or choose your
own setup. Each depot always has a large and small tile stacls.
Conception du jeu: Byan Lambert and Adam Behberg
Hlustrations: Yorgo Manis

Conception graphigue: Yorgo Manis and Adam Rehberg

Traduction francaise: Francois Masquere

Aemerciements spéciaux: |es contributeurs Kiclsstarters.
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| COMMENT JOUER

A chaque tour, le Commandant peut faire tourner |la Station spatiale

autant qu'il le souhaite jusqu'a ce qu'un DEPOT se trouve directement

devant son Indicateur de Dépét. Le Commandant n'est pas obligé de
’ Faire tourner la Station spatiale.

Une fois que le Commandant a terminé |la rotation de la Station, tous
les joueurs doivent piocher une des deux tuiles du Dépot directement
o devant leur Indicateur. Les joueurs piochent simultanément.

Joueur 5

Joueur B

Joueur 1
| Joueur 4
|
i Jeton
Commanclant
Joueur 3 I Joueur 2

Tous les joueurs placent la tuile choisie sur la grille de leur Planete
en suivant les Regles de Placement des Tuiles.

Chaque tuile est divisée en deux sections. Chacune contient une
Aessource présente sur un Terrain corresponcdant.

Aessource e
Tech i Y Biomasse
Terrain i Terrain
Tech - Biomasse

Une fois la tuile placée, avancez les cubes de Ressource de votre
Corporation d'une case pour chaque Ressource sur la tuile, quelle
que soit sa taille.

NB: Il n'y a pas de piste/cube énergie
sur les plateaux de Corporation car
elle fonctionne différemment des Civ,
Eau, Biomasse, Rover et Tech.

Chaque fois qu'une tuile avec un symbole de météore
est placée sur votre planete, placez immeécdiatement
une METEORITE sur ce symbole. Les points
de victoire de la ligne et de la colonne
comprenant une Météorite ne seront pas
comptabilisés.

METEORITE .

Une fois gue tous les joueurs ont pioché une tuile et avanceé leurs
cubes de Ressource, le jeton Commandant passe au joueur a
gauche et un nouveau tour commence.

FIN DE LA PARTIE

Le jeu se termine lorsqu’un joueur nNe peut placer aucune des tuiles
de son Dépét (A), ou lorsqu’'un Dépét de la Station spatiale est
completement vide (B).

A. Lorsqu’un joueur ne peut placer aucune des deux tuiles de son
Dépdt, tous les joueurs finissent le tour comme d'habitude puis la
partie se termine. Tout joueur qui Nne peut pas placer une tuile, choisit
quand mé&me une tuile et avance ses pistes pour les DEUX Ressources
de cette tuile, mais ne la place pas sur sa Planete. Voir la section sur le
décompte des points pour calculer les points de victoire finaux.

B. Si les deux piles de tuiles d'un Dépoét sont vides, la partie se termine
a la fin du tour ou il a été vidé.

Important: Un joueur qui peut jouer I'une des deux tuiles devant lui doit
la jouer et le jeu continue.must play that tile, and the game continues.

REGILES DE PLLACEMENT DES TUILES

PERIPHERIE EN PREMIER: La premiere tuile placée sur la Planéte d'un
joueur doit toucher la périphérie de la grille de la Planete.

CONTIGUITE DES TUILES: Les tuiles suivantes doivent étre adjacentes
orthogonalement (horizontalement ou verticalerment mais pas
diagonalement) a au moins une autre tuile.

COUCHE UNICUE: Les tuiles ne peuvent pas en recouvrir d'autres.

PAS DE CHEVAUCHEMENT: Les tuiles ne peuvent pas étre placées en
chevauchement ou en dehors de la grille sur la planete.

ALIGNEMENT S5UR LA GRILLE Les tuiles ne peuvent pas couvrir
partiellement une case de la grille ni étre partiellement ou

totalement en dehors de la grille de la Planeate.
DETRUIARE: Si une tuile est placée sur un Module de survie ou un Rover, |
celui-ci est détruit et définitivement retiré du jeu.

Terre planétaire

La premiere tuile
cloit toucher la
périphérie.

Les tuiles suivantes doivent étre
orthogonalement adjacentes a
au moins un autre tuile.

NB : il y a des regles de placement
speécifiques pour les tuiles Eau et ancl
Energie. (Voir ci-aprés les sections
relatives aux pistes Eau et Energie).
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WATER BiTASS RYER

PISTES DIE RESSOURCIE=

Chaque piste de Ressource a un EUBE DE RAESSOURCE correspondant
qui débute a 0 et avance (se déplace d'une case vers le haut) durant
la partie. Chaque fois qu'un cube de Ressources avance, le joueur
gagne la récompense sous le cube, si possible.

Les Médailles (points de victoire) sont comptabilisées a la fin
) cle la partie en fonction de la position du cube de Ressources.
' Gagnez la valeur de la médaille la plus haute que le cube a

atteinte ou dépassée sur la piste qu'il occupe.

Les Bonus synergiques sont immédiatement gagnés. Lorsque
vous gagnez un Bonus synergique vous devez avancer d'une
case n'importe quel cube (ern obéissant aux regles des pistes
et en obtenant la récompense sous le cube).

Si un cube de Ressource avance jusgu'en haut d'une piste, le joueur
gagnera la médaille de valeur maximale a la fin de la partie, mais
ne retirera pas de bénéfice du placement de tuiles supplémentaires
corresponcdant a cette ressource.

La ressource Rover fait exception a cette regle.

En plus des médailles et Bonus synergiques, chaque piste peut avoir
des récompenses de palier uniques.

PISTE CIV

“La course a l'innovation et a la découverte nécessite beaucoup de personnes.”

i Lorsqu'un joueur avance son cube sur un palier de Civ,
il prend toutes les cartes Civ du rang correspondant au
centre de la table et en choisit une gqu'il conserve. Les
cartes restantes retournent face cachée au centre.

Palier Civ

Une fois la carte choisie, gagnez immédiatement sa récompense

uniquement s'il est écrit Immediate.

@ Les cartes marquées End Game sont conservées secretement
a cote de votre Corporation pour &tre révélées a la fin de la

partie.

Si deux joueurs atteignent un palier de Civ de méme rang au
cours du méme tour, les joueurs choisissent dans le sens des
aiguilles d'une montre, en commencant par le Commandant.

Ouand vous jouez avec les corporations asymeétriques ou modes
optionnels, il est possible gu'il n'y ait plus de carte Civ du rang atteint
par un joueur. Dans ce cas le jpueur Ne gagne pas de carte Civ.

PISTE EAU @ 4

"L'eau n'est pas une étape, mais plutdt un élément essentiel a la vie elle-méme.”

Les tuiles contenant une ressource Eau obéissent aux regles
normales de placement des tuiles, mais une regle spécifique
s'applique pour Faire avancer le cube Eau. Au moins une des cases
Eau de la tuile doit &tre placée directement sur une zone de Glace
planétaire pour faire avancer le cube Eau. Sile terrain Eau de la
tuile n'est pas placé sur de la Glace, la tuile peut &tre placée mais
n'avancez pas votre cube Eau.

Example 2:

Example:
Placement Y’ Legal placement
.
Avancez le cube N'avancez pas le
Eau cube Eau

La piste Eau n'a pas de palier spécifique, mais elle est riche en
Médailles.

PISTE R )’
"L'équipe de nettoyage des météorites est toujours préte a agir” M
Lorsqu'un joueur avance son cube sur un palier de Rover, -

il place immeédiatement un Rover pris sur son plateau
Corporation sur n'importe quelle case de la derniere tuile
qu'il vient de placer. Si cette tuile contient une Météaorite, il
peut placer le Rover dessus afin de la collecter immédiatement.

Palier Rover

, . v Récompenses
Déplacement des Aovers : Lorsqu’un joUueur mypiples :

avance son cube Rover sur un nombre, il déplace Gagnez 3
son/ses Rover(s) d’'un nombre total de cases égal déplacements

a ce nombre. BB
synergique.
* Le déplacement des Rovers se fait
orthogonalement et doit suivre la grille de la
Planete ; un déplacement équivaut a une case.

* Le déplacement total des Rovers peut &tre
partagé entre plusieurs Rovers.

: Les Rovers peuvent se déplacer a la fois sur des! -
tuiles et sur la Planete.

L | ]
e
[ T
Exemple:
Les 4 déplacements
sont partagés entre
les 2 Rovers (1-3) et (4),

collectant un Modules
au passage.

* Les Aovers peuvent revenir sur leurs pas.

* §i le cube atteint le haut de la piste Rover, vous
gagnez encore des déplacements chaque fois
gque vous placez une nouvelle tuile Rover. (X«)

Collecter des M@Etéarites/Madules :
Lorsqu'un ARover passe ou s'arréte sur une
Météaorite/Module de survie, vous la collectez
et placez-la sur votre plateau de Corporation.

Si un élément (tuile, carré de Biomasse, Météorite suite a un
eévénement) est placé sur un Rover, il le détruit.

Il est possible qu'un joueur ait tous ses Rovers deétruits. Il est
possible qu'aucun Rover ne soit disponible sur le plateau de
Corporation quand un palier est atteint.




PISTE TECH

“"C'est la technologie qui nous sépare de notre environnement.”

Lorsgqu’'un joueur avance son cube sur un palier de
Tech, il débloque une puissante technologie qui peut
étre utilisée a chaque tour jusqu'a la fin de la partie (sauf
Balier Tech TEMLION contraire).

s

Exemple de niveau Tech : Universal Coalition

Niv 1: La restriction de contiguité des tuiles peut étre ignorée.

Niv 2: Vous pouvez stoclker les carrés de Biomasse pour les placer a la fin
de la partie.

Niv 3: +1 chaque fois que vous gagnez du déplacement de Rover.

Niv 4: Doublez 'avancement sur la piste Eau grace au placement de tuile.
Niv 5: Immunisé contre les impacts de Météorites. Ne placez pas de
Météarites.

Clarification:

Niv 4 : avancez votre cube Eau deux fois, au lieu d'une, suite a la pose d'une tuile.
Gagnez normalement les récompenses pour chaque avancement. N'avancez pas
deux fois vatre cube suite a un Bonus synergique, un événement, ou une tuile que
vous ne placez pas.

S
l.;l____l’"

In' g a pas de piste Energie sur les plateaux cle Corporation.
Lorsqu’une tuile ayant une ressource Energie est placée, 'Energie
permet d'avancer e cube de votre choix parmi les options suivantes

RESSOURCE [ENERGIE

“"OQuand exploitée, I'énergie transforme la déficience en efficience.”

1.) Lautre Ressource sur la tuile que vous venez de placer.

2.) Une Ressource d'un terrain orthogonalement adjacent a la zone
de terrain Energie formée par la pose de la tuile.

Exemple 1:

La tuile placée n'est adjacente a aucune autre tuile. Par
défaut, I'Energie fera avancer le cube Civ. La ressource Civ
fera aussi avancer le cube Civ selon les regles normales.

Exemple 2 :

La tuile placée est adjacente a d'autres tuiles. Choisissez
alors un cube d'une Ressource présente sur un terrain
orthogonalement adjacent a la zone de terrain énergiE
formeée (Civ, Tech, Eau).

Ici, la ressource Rover ne peut pas avancer car elle &0
n'est pas adjacente au terrain Energie.

Clarification :
Le terrain Eau n'a pas besoin d'étre sur la Glace afin
d'étre choisi pour avancer son cube gréace a de 'Energie. ‘ - |

PISTE BIOMASSE

21
"La biomasse est la preuve organique que rien ne se perd.” "lig"
Lorsqu'un joueur avance son cube sur un palier de Biomasse, il
prend un carré de Biomasse et e place immeédiatement sur sa

Planete en suivant les regles normales de placement.

Palier
Biomasse

Les carrés de Biomasse sont du terrain Biomasse mais
n'ont pas de Ressource Biomasse, ils n'avancent donc pas le cube
Biomasse. lIs aident a compléter les lignes et les colonnes.

DECOMPTE DES POINTS EN FIN DE PARTIE

Avant de faire le décompte, assurez-vous que tous les joueurs ont
placeé les carrés de Biomasse en leur possession, ont bénéficié des
technologies de Corporation de fin de partie et ont avanceé les cubes
grace aux cartes Civ de fin de partie.

Total des Médailles = Score final

A.) Gagnez des Médailles pour CHAQUE LIGNE ET COLONNE COMPLETE
de votre Planete. Elles ne doivent pas avoir de Météorite ou de case
vide. Vous gagnez 1, 2 ou 3 points selon la Médaille présente sur le
coté/dessus de la Planete.

B.) Gagnez la valeur de la Médaille la plus haute que chaque cube a
atteinte ou dépassée sur la piste de Ressource gu'il occupe.

C.) Gagnez des Médailles pour les Module de survie et Météorites
que vous avez collectés dans votre zone de score. Par défaut, une
Médaille par Module ; une Médaille pour chaque 3 Météorites, arrondi
a l'inférieur. (Il est possible de modifier ces valeurs grace aux cartes
Civ,...)

D.) Gagnez des Médailles pour vos cartes Civ
marqueées End Game .

E.) Gagnez des Médailles pour vos Objectifs personnels complétés
(seulement si vous jouez avec les Objectifs personnels ou en Solo).

F.) Enfin, gagnez des Médailles pour les Objectifs partagés si votre
Planete I'emporte sur celles de vos voisins (sautez cette étape lors
des parties solo).

En cas d'égalité, le joueur ayant le moins de cases libres sur sa
Planete I'emporte. Si I'égalité persiste, le joueur ayant le moins de
Météorites restant sur sa Planete gagne.

Puis-je prendre en main une tuile pour voir si elle va sur ma
planete? Oui. Cepencdant, le fait de prendre une tuile permet aux
joueurs de vair la tuile qui se trouve en dessous. Si cela est un
probleme pour vous, vous pouvez ajuster cette regle comme
vous |e jugez nécessaire.

FAQ

Suis-je autorisé a retourner la tuile pour la placer? Oui. Il y a des illustrations
iclentiques sur les deux cotés, donc retourner les tuiles est autorisé.

Puis-je choisir quel cube avancer en premier? Oui. Il peut parfois &tre avantageux
d'avancer un cube avant un autre.
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EXEMPLE DE DECOMPTE

a fin de partie a été déclenchée par un joueur ne pouvant placer aucune des tuiles de son Dépdt. Le joueur choisit la
tuile ci-contre et avance le cube Eau deux fois gréce aux Ressources présentes sur la tuile. Puisque la tuile n'est pas
placée, il ne bénéficie pas de la Tech niv. 4 lorsou'il avance le cube Eau. Aussi, le symbole météore est ignoré car la tuile
n'est pas sur la Planete.

Tous les joueurs confirment qu'ils ont fini d'avancer leurs cubes Ressources et ont placé leurs carrés de Biomasse.
Retirez les Rovers et Modules de survie non collectés de la Planete afin d'améliorer la lisibilité.

s | F(1). Objectif partagé F(2). Objectif partagé
21 cases de terrain Rover bat le 3 Ressources Biomasse sur la
voisin de gauche peériphérie égale le voisin de droite

ShealoHraverte maimon)

[ERT ElEmER

iy

A. Planete S ey
15 Médailles 4 Meédailles 1 Meédaille

Sl TR HIYEMENT.

PO bl P 5 TN
PaALa At FaTOHER TN
P ACED AT THE
Lo L= =" 4

SRl et vl ek ot )
papurce Tracks

e Ty

5 Médailles 2 medals _ O

otal = 15 Médailles

C(1). Madules C(2). Météorites B. Pistes Ressource

Civ
1 Mé&daille

Eau

7 Médailles
i

Biomasse :
1 M&daille

Hover
5 Médailles

Tech
1 M&daille

D. Cartes Civ
1 Mé&daille
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VARIANTE DEUX JOUEURS

Afin d'augmenter I'aspect stratégique et la planification a deux
joueurs, la Station spatiale doit &tre tournée d'un Dépoét dans le sens
des aiguilles d'une montre a chaque tour, au lieu que le Commandant
choisisse sa rotation. Toutes les autres regles sont les mémes.

Player 2 Player 1

2

OBJECTIF PERSONNIZL

Les cartes Objectif ont deux Faces. L'Objectif partagé est toujours
utilisé pour les parties a plusieurs, et le personnel I'est toujours pour
les parties solo.

Dans une partie a plusieurs, vous pouvez ajouter des Objectifs
personnels a ceux partagés. Distribuez deux Objectifs personnels a
chaque joueur, qui en choisit un et range I'autre dans la bofte.

Quand tous les joueurs ont choisi un Objectif personnel, distribuez
les Objectifs partagés. Les Objectifs personnels peuvent étre gardés
cachés durant la partie, et rapportent des points si complétés.

MODES OPTIONNELS

EVENEMENTS

La PIOCHE EVENEMENT comprend 20 cartes. Chaque tour une carte
est révélée et appliquée pour simuler les complications qui peuvent
survenir lors du développement d'une planete.

Les Evénements peuvent étre utilisés en multijoueur, et doivent étre
utilisés pour les parties solo.

Important: Tous les Evénements doivent étre appliqués par tous
les joueurs si possible, mais doivent étre ignorés si la carte
déclenche a elle seule la fin de partie.

MISE EN PILACE DES EVENEMENTS

1.) Formez un paquet pour chaque type d'Evénement (alerte verts,
orange, rouge).

2.) Lors des parties a plusieurs, retirez les cartes Solo Mocle Only.

O

1

3.) Créez une pioche Evénement a utiliser durant la partie, en prenant
au hasard des cartes parmi les trois types. Vous pouvez choisir de
créer une pioche punitive avec beaucoup d'alertes rouges, ou un peu
moins avec des alertes oranges ou vertes.

20 cartes total

. EVENTDECK
EF —iF

X verte
Y orange
+ Z rauge

20 cartes

JOUER LLES EVENEMENTS

1. 1.) Chaque tour, quand la Station a fini sa rotation, piochez
immécdiatement une carte Evénement et appliquez son effet. Tous les
effets doivent &tre appliqués si possible pour tous les Evénements
par tous les joueurs.

2. Le reste du tour se déroule normalement.

Condition de fin de partie additionnelle: quand la derniere carte de |

la pioche Evénement est tirée le dernier tour commence, c'est une
condition additionnelle de fin de la partie.




MISEE EN PLLACEE DU MODIE SOILO

1) Placez la Planete, Corporation, cartes Civ, carrés de Biomasse,
. Météorites et Modules de survie comme pour une partie a plusieurs.
| ‘ Faites tourner la Station afin qu'un Dépot aléatoire soit devant votre

Indicateur.

2.) Piochez au hasard 4 cartes Objectif. Choisissez 3 Objectifs
personnels pour cette partie.

3.) Construisez la pioche Evénement selon le niveau de difficulté
désiré (cf Evénements).

JOUER EN SOILLO

Les regles sont similaires au jeu a plusieurs mais au lieu de choisir
le Dépdt a chaque tour, faites tourner la Station d'un Dépdt dans le
sens des aiguilles d'une montre.

1. Tournez la Station d'un Dépdt dans le sens des aiguilles d'une
montre.

2. Piochez et appliquez un nouvel Evénement si possible.

3. Jouez le reste du tour normalement.

OBJECTIF DEE SCORE SOILO

Initialement le score a atteindre en solo est de 60 Médailles, a ajuster
selon la composition de la pioche Evénement.

Objectif de score initial 60 Médailles

Alertes Rouge Vertes

o-2 Zero

Oranges

Zero Zero

3-6 -5 -1 AHE,

7-10 -7 -2 +B
1-14 -9 -3 +9
15+ -1 -4 +12
- 8 Alertes 3 Alertes 9 Alertes
EXempls Rouge Oranges vertes
de pioche g g
2 (-7 medals) (-1 medals) (+8 medals)

Objectif de score initial 60 Médailles

Ajustement =7/ =145
d'Evénement -2 Médailles
£lel E U lRETE 58 Médailles

atteindre

A la fin de la partie, comparez votre score a votre objectif final et
découvrez votre épilogue :

-15 medals Echec critique. Il va nous Ffalloir une autre planete.
-10 medals Y a-t-il d'autres survivants ?
-5 medals Faibles compétences, au moins Nnous avons survecu.

Objectif atteint Mission réussie, bon travail.

+5 medals Excellent travail, vous méritez une promation.
+10 medals Ce doit-étre la meilleure planete que nous ayons vue.
+15 medals Les astres se sont alignés grace a vous, Planetier.
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CORPORATIONS ASYMETRIQUES

Les plateaux de Corporation ont chacun un cété identique et un cété asymétrique. Le cété identique signifie que tous les joueurs jouent avec les mémes
regles. Le coté asymétrique permet a chague joueur de contréler une corporation unique avec des regles uniques. Chaque corporation unique est
expliquée ci-dessous. Les joueurs peuvent choisir, individuellement, le cété identique ou asymétrigque.

Republic

Lo ST adl

Tech Alafin de la partie, regardez toutes les meprerpiviopim s
Niv5 cartes Civ restantes et gardez-en deux. Eup o s
Tech Gagnez un Bonus synergique gquand
Niv4 vous atteignez un palier de Civ.
[ S SR
Tech Téléportez votre Aover d'une Ressource
. PRUERN A z TH_ AT WIS
Niv3 Civ a une autre. Colte un déeplacement. Pl P
OF MRS
O i TN T CET
1
Tech Téléportez votre Rover d'une Ressource .
: RN ~ . ADTY i ClRT PIDA THE
Niv2 Civ a une autre. Codte un déplacement. rpdchedmaidintianiise
(= = = o =D
At 1 e
1
Tech Gagnez du déplacement en fonction .
Nivl de votre cube Rover lorsque vous B 104 TP AT

TR LI il el

choisissez une tuile Civ. £ EET 4 £ TALE

Republic: Vous devez régresser s
piste chaque fois que vous atteign
Civ. Ne gagnez pas les recompense
régresser.

REPUBRLIE

Avantage : 7 x paliers de Civ

Faiblesse : 1 x Rover, Régression %
=) Youwr mais regress anabher brachaer

ety hirest o elaims o rmiEsd o
from Hhe chv brech. Oo ot

el hivveie Wit e Aigriss

“"Nous avons investis dans les meilleurs talents pour
gagner la course a l'innovation et la découverte.”

Tech niv 1 donne un déplacement immeédiat, avant que vous placiez la tuile. Si
le cube Rover n'est pas sur une case ayant une valeur de déplacement, vous
ne gagnez pas de déplacement.

Clarifications:

Exemple Tech niv 2:

Avec la Tech niv 2 débloquée, un joueur atteint un palier de Civ rang 3. Il prend
alors toutes les cartes rang 3 + une carte au hasard de rang 4. Il en choisit
une, puis les autres cartes sont remises dans leur pioche respective.

Aégression [tj] : Faites régresser n'importe quel cube Ressource, autre que
Civ, en le déplacant d'une case vers |le bas sur sa piste. Ne gagnez pas les
récompenses.

Waormhole Corp.

—— =
P i PR R Y

Tech Les carrés de Biomasse peuvent L N PLACET T
Niv5 recouvrir les Météorites pour les s b Sy
détruire.
Tech Les carrés de Biomasse peuvent étre bt
Niv 4 stockés et placés en fin de partie. P S STERRIED Ak
FLALIT AT TRED
(s rlm gial e
Tech Gagnez deux carrés de Biomasse au lieu
Niv3 d'un. Une fois par tour.
Tech Les carrés de Biomasse peuvent étre
Niv2 placés sur les tuiles. Bl 5 T T e
Fad (=gl
TEES DFE & TiLE
Tech Le cube Biomasse peut tre remis a zéro [l
. . . Badeiash TRalod
Niv1l  siau maximum. et

ok ONOCETT TOLIERT
AT A VAR

Waormbhaole: Avancez votre cube Biomasse
en placant des tuiles, uniquement si vous
agrandissez un terrain Biomasse. Choisissez
seulement une récompense chaque fois
Oue vous avancez e cube

Biomasse. Sstyaara oy s iracsey from Ve

alecsrneril Sl WY o e

Avantage : Surplus de carrés Biomasse & ST BT gren

Faiblesse : Aestrictions de placement
de tuile Chooss avily O SyRsill Doy Kl g
SehTINCE e Ramass rarken

“"Nous avons trouvé un moyen d'accélérer
I'accumulation de biomasse sur la planate.”

Exemple :

Un joueur avance son cube
et choisit de gagner un
carré de Biomasse plutét
que d'avancer gratuitement
son cube Civ.

Clarifications: La Tech niv 2 peut étre
utilisée pour connecter
des terrains, mais vous
Ne pouvez pas placer un
carré de Biomasse sur

une Météorite.

K La Tech niv 5 vous
permet, a la fin de la
partie, de détruire les
Météorites en placant
un carré de Biomasse
tessus.

Il y a toujours deux choix.
Les Médailles n'en font pas
partie et rapportent des
points normalement a la fin
de la partie.
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Cosmaos Inc. ASYMMETRIC CORPORATIONS

EELE
Z 0 7 ol aacig v e
Tech Déplacez un Module de survie collecté. Un: |

Niv 5 fois par tour. AT P LD,

Z . i
Tech Votre Rover se déplacant sur tes terrains | —"__"_——"

Niv4  Energie ne colte pas de déplacement. BT O
ST D AL T.

Tech Déplacez un Module de survie collecté
Niv 3 guancd vous placez une tuile Energie.

Tech Déplacez immeédiatement trois Modules de _n,_ FaSE Twes T SR
Niv 2 survie collectés. Une fois par partie. D L g
Tl T R0
WK PR Gl

Tech Votre Rover peut se déplacer en diagonale. s ries
Niv 1 E L T AT

Cosmas: OQuand vous collectez un Module de
Survie, placez-le soit sur une piste de Bessource
soit sur la zone de score. Vos cubes sautent
par dessus les Modules lorsou’ils avancent. Les
recompenses et Médailles
.cnuvelrtes par les Modules sont lanci K iy i ancon I
Ignorees. O OV FESOUT TS [FBCH OF gy
Avantage : Avancement rapide BrariTg aree, o drachere shim o
Faiblesse : points des Modules, 1 Biopois wihern ochvercing

Aover, Ies Modules couvrent Ies dranfin and Twdal cavered by
récompenses, Wepnds o e ignnned

18 A “"Nous allons progresser rapidement en utilisant tout ce qui est a notre
Clarifications: disposition. Le design des modules est particulierement intriguant.”

1.) Nous allons progresser rapidement en utilisant tout ce qui est

a notre disposition. Le design des modules est particulierement
intriguant.

2.) Les Modules ne rapportent des points que s'ils sont dans votre
zone de score a la fin de la partie. lls peuvent y &tre déplacés par
vos Techs.

Exemple:

Vous avancez le cube Biomasse une fois et sautez par-dessus le
Maodule car il est placé sur la case suivante de la piste. Ne gagnez
pas le Bonus synergique sous le Module, mais gagnez le palier de
Biomasse.

Horizon Group

i |
Tech  Avancez votre cube Rover. Une fois par et |

Niv 5 tour. O P B !

Tech Détruisez une Météorite en la déposant [
e TR el T i

Niv 4 dans un terrain Eau. B O AT T
T3 ol P T b,

Tech Gagnez un carré de Biomasse quand —
Niv3  vous collectez une Météorite. 3o e

COLLECY & APV T

Tech Gagnez un déplacement pour chaque s, - ¢ P RrRa

Niv2  Rover transportant une Météorite au PO B MR
S A DT i WATTE T
cdébut du tour. T RN FTRAT

. ~ s BRI THFE AL P
Tech Les tuiles Rovers peuvent etre placees B AL CED RN

Niv 1 en ignorant la regle de contiguité. M T R
MEETEAT T

Horizon Group: Pour collecter ur
Rover doit la ramasser et la ¢
ressource Rover de votre Pl

Avantage | 4 x Rovers
Faiblesse : nécessité de ramasser/

deposer. | To cofec! a metenvire,
gor rovier st pick IF we amd
olefiver IF E0 @ rover Nesource
o e alarek

“"We're ready to move out with a double fleet of
Clarifications: Rovers at your command.”
Chaque Rover peut transporter une Météorite. Un Rover peut en ramasser une
en étant placé, en passant ou en s'arrétant sur une Météorite [A]. Il peut déposer
la Météorite transportée en passant ou s'arrétant sur une ressource Rover [B]. I
peut la détruire en passant ou s'arrétant sur un terrain Eau [C].

L

Collectez la Météorite et placez-la
sur |le plateau de Corporation.

Détruisez une Météorite a condition
d'avoir débloqué la Tech niv4.,  /




Jump DOrive

o R TTY R A

Piochez 3 Objectifs et choisissez-en un KIRE CIA AL il

Tech|F f ' LT COFPETE FORL
gue tous les joueurs peuvent remplir. " e ol
Une fois par partie. L
TechlB Choisissez un cube et gagnez toutes les Erpanr
echE ) ! . = al
P récompenses sur sa ligne. Une fois par |t
’ | r.IEI'tiE. S U S okl
4
e
Tech|B LI
| ‘ Vous pouvez considérer une ressource YOLAMST TRRAT 4 TECH
T h = . MDY LT FRdTes ™
ech comme de I'Energie lors de |a pose - ——m"3t—"g0m—s"""
g d'une tuile. g
| y
tech i Avancez le cube deux fois grace a un e I e
ec : :
Bonus synergique. Une fois par tour. PRALE A L] 4
| techll Avancez le cube deux fois grace a un
| ec : L
Bonus synergique. Une fois par tour. THLdImnsi & Eeeddd iy
Il_ [ Tl emad TR
LI s RSN T O
AR — T
Gagnez un Bonus synergique au lieu .
Tech /A

d'un carré de Biomasse. Une fois par s
Ll Wy A hFEETLT
tour. BOTET WATRAT 2.4

AT P AR
. -

Jump DOrive: Quand vous collecte
de Survie, placez-le soit sur une el
la zone de score. Déblogquez le il

n'importe quel ordre en placa fjlf:

dessus.
[hanse v placy & coliscresd Aepon
nem h-|7| ¥ fimctr ITl'_III.ﬂ.Ilr

Avantage : Flexibilité, 6 Techs A
[ 2 8 =t .E (a3

Faiblesse : points des Modules, 1 Rave

A IWenad plecssd anfe feck Liniookis
B8 BEETH W afiiy OO

“"Nous avons établi un contact avec une autre civilisation
galactique. lls sont préts a nous aider avec leur puissante
technologie en échange de nos maodules .

Clarifications:
Une Tech peut étre utilisée immédiatement
une fois débloquée.

Notez que Jump Drive a peu d'intérét a avancer son cube Tech car plus elle avance,
moins elle gagne de Médailles.

Tech D: Considérez les ressources Tech comme de I'Energie n'est valable que pour
la pose des tuiles, pas pour les Ressources en fin de partie.

Tech E: La ligne consiste en les cing cases des pistes Aessource du plateau de
Corporation au méme niveau que le cube choisi.

ASYMMETRIC CORPORATIONS

-t
Tl P 3 TR

Tech Gagnez un Bonus synergique gquand AOCTT R VT
. . — M &TT & RETTE
Niv 5 vous placez une tuile Eau. R i
z ' il
Tech Gagnez un carre de Biomasse quand (e 4 mcasn
Niv 4 vous placez une tuile Eau.
T T TRLE
.I
Tech Avancez votre cube Eau une fois si B
R R LEF AL TULH AT BN
Niv 3 vous placez une tuile ne couvrant pas TRRAICRS? (el W
Pl WO TS
dE gIaEE' COFRERET AT BT
: L
Tech Gagnez un déplacement pour chaque e
Niv 2 Rover débutant le tour sur un terrain 08 BN AGM
- BTASTmeT
Eadl. AT TETNTAD]
L1l
Tech Sautez par dessus un autre cube S Y e T
. . FRASAEN TN TR
Niv 1 bloquant votre progression. ;

Oasis Ultd.: Avancez votre cube Ea
pour chaque case de terrain Eau, s
que vous venez de placer, qui cou
planétaire. Gagnez les réecompens
avancez votre cube Eau méme
lorsgu'il avance sur d'autres

pistes.

Avantage: manipulation de cube,
Médailles de la piste Eau

Faiblesse: longue et sinueuse piste
Eau

ORSIS ULTD.

AR T BT 1T RAT R o Bash
R T Ak P D eV S I
O’ ' Srnetile Pro ooy
waior recuer oven vt it e vanooe

onic aretner breci

"Nous avons le potentiel de maitriser I'électrolyse en
support a d'autres fonctions essentielles de la planeéte,
mais le chemin a parcourir est incertain.”

Clarifications:

Au lieu de simplement avancer vers le
haut, votre cube Eau avance vers la fin de
la piste en suivant un chemin particulier.

Chaque cube Ressource rapporte des
Méclailles une seule fois en fonction de sa
propre piste Aessource.

Tech niv 1: Les cubes doivent rester sur
leur propre piste.

Exemple :

La tuile est placée de maniere a couvrir deux cases de
Glace avec e terrain Eau. Cependant le cube Biomasse EmpEEhE le cube Eau
d'avancer deux fois. |

Mais si la Tech niv 1 est débloquée, le cube Eau peut avancer deux fois sur sa piste.
Il saute donc le cube Biomasse, passe sur l'intersection Eau/Rover, en obtenant la
recompense de déplacement de Rover, puis finit sur l'intersection Eau/Tech.




Makeshift

Chaque cube rapporte autant de points RO FATH TELTTR

Tech  que le cube le plus haut de la piste ou |l e
NivS  setrouve.
Tech Faites régresser un cube. Une fois par
Niv4  tour
Tech Décaler un cube latéralement sur une - i
. . d L A ST A TRl
Niv3 piste adjacente au lieu d'avancer. LATEDELLF FIF &M
GOUSTIRT FRADE
Al o alsistral
I
4 " ' T 3
Tgch AH deplacemelnt de Rover s'il y a plus d'un - ¢ PR
Niv2 cube sur la piste Rover. LR TR A
TTohs NITT ST C LIS
ol Rl THACA
Tech Les pistes Civ et Tech sont adjacentes. =
. FRCAT ETF ST TETH
Niv 1 TORECTON A AT ST

Malkseshift: Vous pouvez avancer Ies ¢
diagonale sur une piste adjacente.
peuvent gagner n'importe quelle re
niveaux de Tech redeviennent blogu
cube n'est sur la piste Tech.
You may advence any trecher
dingermailly orda en adiacmt roc

dAry) dracies mog Slakm sy ernsin
Fech Lvls are ipohecl ¥ g Ireche

Avantage : Flexibilité, manipulation de
cube
Faiblesse : dépendance aux AESs0Urces

i ELirrEribly UekseHing the lesl

“[a ne nous géne pas d'étre a la traine, et de
rattraper |e retard avec notre approche chaotique.”

Clarifications:
Un cube Ressource peut en bloquer un autre
pour avancer.

Les cubes Ressource rapportent des Médailles
en fonction de la piste qu'ils occupent a la fin de
la partie.

Tech niv 1: Les cubes peuvent avancer
en diagonale de la piste Civ vers Tech et
inversement.

Tech niv 3 : Un cube est décalé latéralement quand un joueur le déplace
horizontalement sur une piste adjacente et gagne la récompense.

Tech niv 4: Hégre55inn[tj] : faites régresser un cube Ressource en |e déplacant
d'une case vers le bas sur sa piste. Ne gagnez pas |les recompenses.

**Eléments inclus dans toutes les A

rlux Industries

Tech Avancez le cube de la piste de Flux. Une Ak Fis
. . ELLN PRl
Niv 5 fois par tour. e a
Tech Collectez une Météorite quand vous
Niv 4 placez une tuile correspondant a la \
piste de Flux. — \
L 0L LETT & AT T ‘
a0 . L AR FOL BLACE & 1
Ameliorez la piste de Flux. THLE b T ‘
e +1 au rang de carte Civ quand vous atteignez
Tech un palier.
\ ¢ Doublez les Bonus synergiques sur la piste
Niv 3 Eau
e Prenez deux carrés de Biomasse au lieu
d'un.
e +1 quand vous gagnez du déplacement de
Hover.
Tech Avancez un cube au palier suivant sur s bt
Niv 2 ) - P : ) T THE T Rl T il
la piste de Flux. Une fois par partie. 0 L PR
Tech Gain two movement for each rover
Niv 1 starting on terrain of the flux tracls. FOR LCH ROVER

ST TS e TERE Ry
[ TR PO TRASCK

Flux Industries: Votre jeton Flux désigne une
vos pistes comme la piste de Flux. Chague fe
gue vous débloquez un niveau de Tech, vo
pouvez repositionner votre jeton Flux. Seu
derniere Tech débloquée est
cisponible.

Ly i:il.'_IJ.'-.'.

L ST RRET=

s M aohoy dasiprasen oner off Lo
T ek e e Mo inech
Feiarever s rdioek o imeh, g ey

Avantage : Versatilité, piste de Flux
rEoc o o M irdas

Faiblesse : une seule Tech disponible a |
fois ey goir ol recenby o led
byt b anvdial

Clarifications:

Tech niv 2 : Quand vous débloquez la Tech niv
2, choisissez normalement la piste de Flux.
Vous pouvez avancer votre cube jusqu’au palier suivant a tout moment avant de
débloquer la Tech niv 3.

"Nous avons des technologies inégalées mais
devons trouver comment les utiliser toutes a la fois.”

Tech niv 3 ; Seule I'amélioration affectant la piste de Flux est prise en compte. Les
trois autres sont ignorées.

Tech niv 4 : Collectez une météorite de votre Planete si possible.

13)
J



| Les plateaux de Planéte ont une face identique et une asymétrique. La face identique permet a tous les
joueurs de jouer avec les mémes regles. La face asymétrique permet a chaque joueur de jouer une
Planete distincte, contenant une grille unique ou des restrictions de placement particulieres. Ces Planetes
sont détaillées ici.

\ Important: Les regles de placement de tuiles sur les Planetes asymeétriques doivent 8tre suivies si
\1{:55th&, mais doivent étre ignorées si elles sont responsables a elles seules de causer la fin de la parti;/

L'eau gele a 273
kelvin

T

K=-213
Vous rie pouneesr pas placey -
wne hile & i fois sur de o
Ferro ot oe b Gace

Déesse grecque dont
les voyages sont
la raison des 4
saisons.

PERSEPHONE

Chague guadrafnt a une Aessowce
interdite gui ne pewt pas Sire placés
s eElul-el .
Une tuile peut chevaucher des
quadrants tant que les restrictions
sont respectées.

PLLANETES ASYMETRIQUES

“"La glace est le défi de 15-273. Elle est instable et semble
bouger. Vous devez éviter les chevauchements.”

“Séparée en quadrant par un climat rude, les
éléments nous sont favorables seulement quand
ils ne luttent pas contre nous.”

Mot grec pour Pierre
ou Rocher.

Les courants électriques comptent
comme du terrain Energie si non-
recouvert a la fin de la partie.

"Dénuée de glace mais parcourue d'un courant
électrique. Utilisez cette énergie a bon escient.”

“"Cette civilisation est pacifique @ moins que vous ne
décidiez ou soyez forcé de raser ses villes.”

Personnification
de la Terre dans
la muthologie
grecque.

GAIA

Ehaque ville nan-recouverh® par une ks
rapporte dews Midales. Comprer normale-
mEnt [BE ks oF Colannes Comsaien

Il est autorisé de placer les tuiles sur
les villes mais cela affectera votre
SCOre.

"Les vents sous I'anneau sont incessants. Assurez-vous
de bien vous amarrer avant de vous y aventurer.”

Maot japonais pour
Tempéte.

ARASHI

Chague luile pleces sur Fenneau
éguatorial dolt aurss| &ire
amarres hors de 'anneaw,

L'anneau équatorial occupe les deux
lignes les plus longues.

Les carrés de Biomasse ne peuvent
pas étre placés sur I'anneau.

"Il y @ un gouffre géant en plein milieu qui rendra les
manceuvres et placements compliqués.”

Le profond abysse
de la myuthologie
grecoue

TARTARUS

‘Les kiies ne pewvent recouvrie i powdre,
+ Liw Apvers ne powvent pas iraverser e
geualrar par LUn givracarien artfhaasaal

Le gouffre peut &tre traverseé en deux
endroits par des Rovers ayant une
Tech de déplacement en diagonale.




ASYMMETRIC PLANETS

"Ces nuages de substance non identifiée sont
corrosifs pour les Rovers. Merci de les éviter.”

"Un puits géant a créé un champ gravitationnel particulier,
vous forcant a vous étendre du centre vers I'extérieur.”

Monstre du tourbillon
dans I'Ddyssée
d'Homere.

CHARYBDIS
La premiére twile placés dolt couvrir au
maing e des quatre cases cenirales.

Les regles de placement normales
s'appliquent apres la premiere tuile.

Le créateur de Tetris
(1984),

- PAJITNOV

L prevrcre fule plarse cod counrie su

Les tuiles doivent pouvaoir ‘glisser’
jusqu'a leur position depuis n'importe
P guelle direction. Les carrés de
Biomasse peuvent étre placés
normalement sans cette restriction.

“"L'ordre est préférable au chaos. Il faut veiller a ne
pas troubler I'ordre au risque de créer du chaos.”

CERBERUS

" Vous ne pouvez pas placer de
tuile surles trpus di 2 Planate,

Le chien a
trois tétes de
la mythologie
grecque.

Les coins épais délimitent les zones
propres a chaque Planete. Considérez
que les zones sans grille n'existent pas
pour établir si un ligne ou colonne est
complete. Le score maximum possible
est 45.

"Trois planetes valent mieux qu'une, et une planate
complete est préférable a une incomplete.”

Mot maya pour
Jungle.

K'AAX
imrains plhriisies neigues. Vous pooes s
FECOLV Sve cies fulies oo s nelralisern

Extinction ou néant.

OBLIVION .

La Glace s'est accumulée dans les angles.

Comptez les points des lignes et colonnes
une seule fois comme d'habitude.
Considérez que les zones sans grille
n'existent pas pour établir si un ligne ou
colonne est complete.

Un espace vide.

ILACUNA

Considérez que les trous n‘existent
pas pour établir si un ligne ou colonne
est complete.

**Eléments inclus dans toutes les

“L'absence de toute couleur.”

"0On dirait que cette planete a été le lieu d'une ou
deux guerres galactiques. Heureusement, il reste
encore beaucoup de ressources.”




ARécompense - N'importe quel symbole non-Médaille des pistes de Ressource.

l i " Médaille - Sa valeur détermine le nombre points en fin de partie.
&

e Bonus synergique - Avancer n'importe quel cube Aessource une fois.

4] Avancer - Déplacer un cube Ressource d'une case vers le haut sur sa piste.
‘ | Obtenez la récompense sous le cube si possible.

N'obtenez PAS la récompense.

8l l I RAégresser - Déplacer un cube Ressource d'une case vers le bas sur sa piste.

‘ ; Ressource
|

= == 7K —{Aessource Ty jje - Polyomino en carton comprenant
Tech v | |Biomasse .
e R deux Aessources et deux Terrains
: Biomasse COFFESpondants.

B

’ . .
o (W ' < dge
"EJ - J.E];!, “w a . Aessource - Une des deux icones sur
civ

EAU BIOMASSe ROVER TECH ENERGIA une tuile.

(7 _ | Terrain - 5ix types de Terrain, chacun
£ ;) associé a une Ressource.

Palier - Récompense sur une piste
n/a de Ressource qui déclenche un effet
spécifique a cette piste.

Carré de Biomasse - Un jeton de 1 case contenant du
Terrain Biomasse mais pas de Ressource. A placer
immédiatement a moins d'avoir une Tech permettant de
les stoclser. Il s'agit d'une case mais pas d'une tuile.

Terrain Area - Un groupe continu de Terrain d'un méme
type, adjacent orthogonalement (pas en diagonale)
s'étendant sur une ou plusieurs tuiles. Sa taille est
définie par le nombre de cases de ce Terrain dans la
Zone.

ARover Movement - Le déplacement de Rover peut étre
partagé entre plusieurs Rovers. lIs peuvent se déplacer
sur les tuiles et la grille de la Planete. lls peuvent revenir
sur leurs pas.

Collecter - Prenez un élément sur votre Planete et
placez-le sur votre plateau de Corporation.

Détruire - Retirez un élément du jeu.

additionnelles. Elles doivent étre respectées si possible

mais doivent &tre ignorées si elles sont responsables a
elles seules de la fin de partie.

GILLOSSAIRE

Ne pas, Ne peut pas - Ce symbole définit des restrictions

Terminologie fréquente des Techs et Corporations:

Au début du tour (Flux, Oasis, Harizon): A appliquer immédiatement au début
tle chaque tour si les conditions requises de la Tech sont remplies.

Transporter (Horizon): Lorsqu'un Rover transporte une Météaorite afin de la
détruire ou la déposer.

Déposer (Horizon): Lorsqu’un Rover transportant une Météorite arrive
a destination et que le joueur place celle-ci du Rover sur son plateau
Corporation.

Gagner un carré de Biomasse (Dasis, Horizan, Wormhole): Prenez un carré
de Biomasse et placez-le immédiatement (ou stockez-le si vous avez la Tech
adéquate).

Gagner du déplacement (Flux, Republic, Dasis, Horizon): Ajouter du
déplacement a votre déplacement de Rover total ce tour-ci.

Ignorer la régle de contiguité des tuiles (Universal Coalition, Horizon): Ignorez
la regle nécessitant de placer les tuiles orthogonalement adjacentes. La

regle de placement sur la grille dans les limites de la Planete reste valable.
Tout autre restriction du fait d'une Planéte, Corporation ou Evénement est &
respecter.

Déplacer un Module de survie (Cosmos, Jump Drive): Placez un Module gagné
ou collecté soit sur la zone de score soit a un autre endroit défini de votre
plateau Corporation.

Stoclker les carrés de Biomasse (Universal Caalition, Warmhole): Conservez
vos carrés de Biomasse a coté de votre plateau Corporation pour une
utilisation ultérieure.

Téléporter un Rover (Jump Drive, Republic): Prenez un Rover d'une case et
placez-le sur une autre case. Le Rover ne se déplace pas sur la Planete entre
les points de départ et d'arrivée.

+X déplacement de Rover (Universal Coalition, Malkeshift):
Ajoutez X au nombre sous |le cube Rover chaque fois que vous gagnez du
déplacement de Rover.

‘( Complexité - Les Planetes et Corporations asymeétriques augmentent la

complexité avec des restrictions ou une nécessité de planification plus
importante.

Solo Made Only (Mode Sala uniquement) - Elément a n'utiliser qu'en solo.

Immediate (Immédiat) - Appliquez I'effet de suite.

End of Game (Fin de partie) - Appliquez I'effet a la fin de la partie.
Comptabilisez les Médailles si vous remplissez toutes les conditions
requises.

Exemple de récompenses multiples - Gagnez 3 déplacements de Rover et
un Bonus synergique.

Maodules de survie sur
vatre Planete




