TOM LEHMANN

RECE FAR THE

GaRlEpU

Extension 1

Tempéte en formation

Alors que la tcchnologlic de I’'HyperSaut se répand, et que les Anciens

s'éveillent, un peuple

it son monde condamné par un soleil mourant.

LImperium accroit son emprise, attisant la résistance et I'engagement des
séparatistes. Pourrez-vous bitir le plus puissant empire spatial dans
cette galaxie au bord du conflit ?

PRESENTATION

Cette extension ajoute de nouveaux mondes de départ, de nouvelles cartes, des cartes

action pour un cinquiéme joueur et des objectifs pour Race for the Galaxy. Un mode
indépendant de jeu solitaire, une variante draft et des cartes de jeu vierges — pour que

les joueurs créent leurs propres mondes et développements — sont également fournis.

CONTENU

Certaines cartes ont été préparées pour former le deck de départ du cinquiéme joueur (voir
Ajouter des cartes). Déballez le paquet avec précaution.

1

Monde Casino de remplacement 1
cartes monde de départ

(numérotées de 5 4 8) 9
cartes action

(pour un cinquiéme joueur) 4
cartes de jeu 6
cartes action pour la varianre 8
jeud 2 joueurs (marquées E) 1
cartes de jeu vierges (voir page 10) 14

carte de participation au concours
(voir page 10)

jetons de points de victoire :
Zxl, 1 x5,et1x10

objectifs « le plus » (grandes tuiles)
objectifs « premier » (perites tuiles)
jetons objectif de 3 PV

tapis de jeu (pour le jeu solitaire)
marqueurs (pour le jeu solitaire)

dés personnalisés (pour le jeu solitaire)

Détachez précautionneusement les jetons de PV, les tuiles objectif; le tapis pour le jeu
solitaire et les IMATGUERTS AVANE VOLTE Premiere partie,
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AJOUTER DES CARTES

Ajoutez les nouvelles cartes de jeu au paquet de base, en remplacant le Monde Casino
par celui de cette extension (il inclut un tableau mis 4 jour listant le nombre de
développements et de mondes pour chaque colit ou défense).

Utilisez le cinquiéme deck préparé pour initier les nouveaux joueurs.
Une troisi¢me carte Diplomate a été ajoutée pour I'équilibre du jeu avec
I'extension.

L'il Plllp'ilrt d{-:& P()UV(}irS dt'h' nt)uve“e& cartes sont df_‘S variations sur d(-:s }'}()UVOirS d'l.l
paquet de base. Ceux qui ne le sont pas ont un court texte descriptif et sont décrits en
dérail 4 la page 11.

Le monde de départ Les Anciens a un pouvoir de mise en place. Son
propriéraire doit défausser 3 cartes (au lieu de 2) avant de choisir une
action pour le premier tour. Ce pouvoir ne s'applique que quand cette
carte est utilisée comme monde de départ.

Notez que Logistique améliorée peut considérablement .
altérer le tempo du jeu.

Les cartes de cette extension sont marquées en bas 4 gauche.

OBJECTIFS

Mise en place : mélangez les tuiles objectif faces cachées. Piochez deux des objectifs
« le plus » (les grandes tuiles) et quatre des objectifs « premier » (les petites tuiles).
Retirez du jeu les objectifs restants. Placez au centre de la table les objectifs
sélectionnés auxquels vous pourrez prétendre pendant le jeu, face visible, a coré

des jetons objectif de 3 PV. Ensuite, continuez la préparation normalement.

Le jeu : chaque tuile objectif liste dans son coin en haut 4 gauche la ou les phases 4
la fin desquelles elle peut étre revendiquée (ou la fin d’un tour dans le cas de Surplus
budgétaire).

Objectifs « premier » : chacune de ces tuiles vaut 3 PV et peut étre revendiquée une
fois par partie par le joueur qui en remplit la condition en premier. Elles ne peuvent
jamais étre reprises. Dés qu'un joueur remplit la condition d'un objectif « premier » &
la fin d'une phase, il prend cette tuile et la place devant lui pour symboliser les 3 PV
gagnés. Si plusieurs joueurs atteignent un objectif « premier » au cours de la méme
phase (méme avec des totaux différents), alors un des joueurs prend la tuile pendant
que le ou les autres prennent chacun un jeton objecrif de 3 PV.
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Le premier i avoir 5 PV
(ou plus) en jetons (Stan-
dard de vie galactique). Les

| jetons objectif ne comprent
pas dans le toral.

Leader de linnovation :

Le premier 4 avoir au

| moins un pouvoir dans
chaque phase, plus la Vente,
dans son tableau de carres.

Syseéme diversifié :
Le premier 4 avoir au moins
un monde de production ou

de trouvailles de chaque #ype :

Nouvelles, Rares, Génétiques
et Alien dans son tableau.

Statut galactique :
Le premier a poser un

développement 2 6(2).

Surplus budgétaire :

Le premier & défausser
au moins une carte A la
fin d'un tour.

Découvertes des
seigneurs Alien :

Le premier a avoir au
moins trois cartes MUIEN

dans son tableau.
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A la fin du jeu, pour chaque objectif « le plus », on attribue un jeton objectif de 3 PV
a chaque joueur satisfaisant la condition de l'objectif qui est ex aequo avec le leader et
qui ne détient pas la tuile actuellement, soit parce qu'elle a été revendiquée plus tot
par un autre joueur, soit parce qu'elle est actuellement non attribuée (plusieurs joueurs
ayant rempli ou excédé sa condition avec le méme plus grand tortal lors de la méme
phase).

Grand Producteur : Meilleure infrastructure :
O Le plus de mondes de Le plus de

rmm.f'zfc‘,-‘;'n_l.' de 11‘impnl te L{L"\'(’|HP}K‘ML‘HLS

b+ quel #ype dans son tableau L+ dans son rableau
(au moins 4). (au moins 4).
Maitre de guerre : Industrie de pointe :
Le plus fort total en force Q(b Le plus de mondes
militaire dans son rableau de production ou de
(au moins 6). 3+ trouvailles de ressources
Compter les cartes négatives Nouvelles et/ou Rares
mais pas les temporaires dans son tableau
(comine pour Nouvel (au moins 3).

Ordre Galactique).
Score : chaque joueur ajoute ses PV de tuiles d’objectit (3 ou 5) et ses jetons objectif

de 3 PV gagnés a son total de PV. Les PV d’objectifs ne comptent pas pour Renaissance
Galactigue.

LE JEU EN SOLITAIRE

Utilisez les régles de la variante expert pour 2 joueurs, sans les objectifs. Vous allez
jouer contre un « robot » dont les actions sont automatiques et dont les choix sont
déterminés par des dés personnalisés. Le monde de départ du robor détermine com-
ment lesﬁtffs robot @(sur I'un des dés) seront lues durant le jeu et quels THATUENTS

modifient ou rempl:lcent éventuellement les actions du Robor qui sont imprimeées sur
le tapis de jeu solitaire.

Le tableau du robor est représenté par une pile de cartes, sans ressources, ol seuls

le nombre de cartes et leurs PV comptent. Le tableau du robot peut contenir des
marqueurs de développement a 6 §&¥ , représentant des développements additionnels
placés pendant la partie. La main du robot est une pioche depuis laquelle les cartes
sont retournées pendant la partie et sont soit ajoutées au tableau du robot, soit
défaussées. Les crédits du robot [$= ], utilisés pour acquérir des cartes dans certains

cas, et la taille de économie , utilisée pour gagner des jetons de PV lors des phases
de consommation, sont indiquées sur le tapis de jeu.



Mise en place : préparez 24 PV en jetons. Choisissez Marqueurs
une difficulté (voir tableau) et préparez sur la table le Difficulté de<>:‘1 6
nombre approprié¢ de marqueurs de développements
a 6. Mélangez les mondes de départ et distribuez-en
un pour vous et un pour le robot. Mélangez les autres
mondes de départ avec le paquet de cartes commun.

Facile 1x6PV
Intermédiaire 2 x 6 PV
Difficile 3x9PV

Utilisez les marqueurs (bordés de noir) de crédit, de raille de I'économie et les (deux)
marqueurs d’action du joueur. Trouvez le tapis spécial et le marqueur « robot = »
corresp()ndzmt au monde de départ du robot (comme indiqué au bas du tapis de jeu).
Retirez les autres marqueurs du jeu. Disposez le tapis face visible sur la table.

Placez les marqueurs spéciaux sur les cases correspondantes du tapis, en fonction de
leur t"_/‘pEA PIECEZ le m:irqueur gris L) r()b()t = » SUrI 54 Ccase (placez lﬂ rnarqueur x2 «
robot = » & proximité si le robot joue la Vieille Térre). Placez le marqueur erédit sur 1
(2 si le robot joue Alpha Centauri ; 0 s'il joue Les Anciens) 5 le marqueur de la taille de
I'économie sur 0 (1 si le robot joue la Colonie perdue de la Terre ou Epsilon Eridani),
et distribuez 4 cartes (3 si le robot joue Les Anciens) faces cachées pour constituer la
pi()che initiale du robor (voir schéma).

Aprés avoir mis en place le tapis du robor, distribuez-vous six cartes. Choisissez-en
quatre et défaussez les deux autres. Le jeu peut commencer.

piste de dm’arqueurs de m taille de tableau du
~ éve|oppement m "
crédit 26 é m I économie Robot (pile de

carte incluant

\SE{ "2 a0 Q"bo.l/i :;é;n:,%dede
g | L sy W
o T e

% \ marqueurs
d’actions du

margueur actions A

3 oueur
“Robot =" du Robot L \ \ ]
réactions du / rangée tapis spécial tapis de jeu
Robot aux actions  pour les dés Coloniser de la solitaire
du joueur du Robot  Nouvelle Sparte

Le jeu : chaque tour se compose des étapes suivantes :

1) Choisissez vos deux actions normalement mais indiquez-les avec les deux
marqueurs daction du]oww. -su le tapis de jeu (au lieu d'uriliser des
cartes action).

2) Lancez et placez les dés (les choix des actions du robot) sur le tapis de jen.

3) Résolvez les actions pour chaque phase choisie, de la gauche vers la droite et
en commencant éventuellement par le joueur.

Fin du tour : défaussez-vous si vous avez plus de 10 cartes (la main du robot est
illimitée) et vérifiez les conditions de fin de partie. Si la partie n'est pas terminée,
répétez ces 3 étapes.



Pla.cer les dés H plac&.‘z lﬂs dé‘a sSur IC'S emplacements C(][[ESP()ndarltS 2‘1 lel.Ir réSUlt:lt, sur
la rangée prévue i cet effet du rapis de jeu ; Les résultarts Expl()rer, Dével(lpper, ou
Coloniser sont placés sur 'emplacement le plus @ gauche disponible. Pour les faces
Coloniser et Produire grises, placez-les sur I'emplacement de couleur grise.

Si une face @ sort, interprétez-la en fonction de ce que désigne le marqueur

« robot = ». Chaque face « éroile »  * ] indique que le robot va copier une action du
j()ueur P()LU' un tour. Sl leS de'l.l.x dé‘t sortent une « ét(]ile £ ) place’z—les sur IES Cases

situées sous les deux marqueurs d’action du joueur. Si seulement une « éroile »
sort, placez le dé sur la case située sous le plus i droite des marqueurs d'action du
joueur (3 moins qu'il y ait déja un dé sur la case, auquel cas ce dé doir aller sous 'autre
marqueur du joueur). Si les deux marqueurs d’action du joueur occupent les deux
cases Explorer, Développer ou Coloniser, décalez d’un cran a gauche le dé qui a sorti

« éroile » afin qu‘il se retrouve sous la premiere (celle de gauche) de cette paire de
cases identiques (sauf si l'autre dé occupe déj cette case).

mple : aprés que vous avez choisi Consommer x2 et Pro uire, € robot sorc
Exempl & hoisi C 2 et Prod le rob:
Dével()pper et : placez le premier dé sur la case Dével()pper la plu.\' i gauche
et le second sur Produire (la case inoccupée la plus 4 droite sous I'action du
joueur). En revanche, si vous choisissez Explorer deux fois et que le robot sort
Produire et( %], placez le premier dé sur Produire et le second sur la case

Explorer la plus a gauche (la premiere).

Résoudre les actions / réactions du Robot

Résolvez ce que fait le Robor pour chaque phase choisie en fonction des étapes
indiquées sur le tapis (ainsi que des éventuels marqueurs spéciaux placés lors de la mise
en place) sur les deux rangées sous celle des dés. Utilisez la rangée du haut si un dé

est présent (une action du robot). Utilisez la rangée inférieure si aucun dé n'est présent
et si c'est vous qui aviez choisi I'action "r (une réaction du robot).

D Action Explorer : tirez une carte et augmentez de 1 le erédit
du robor (tirez un total de 3 cartes et augmentez de 1 son crédit (19 25
si le robot avait choisi les deux actions Explorer). Fare

@ Réaction Explorer : tirez une carte (méme si le joueur avait
choisi les deux actions Explorer).

Tirer des cartes et pistes : tirer pour le robot (dans toutes les e
phases) signifie piocher le nombre de cartes spécifié dans la '
pioche commune pour les mettre sur la pioche du robot, sans
les regarder. Le crédit et la raille de I'économie du robot sont
indiqués grice a deux pistes ; son crédit est de 4 maximum et (P2 -
la taille de son économie est de 5 maximum — les augmentations
au-deli de ces valeurs sont sans effet.

La Colonie Séparatiste ( B) e plus de cartes pour Explorer
comme l'indique son marqueur de tapis spécial (qui se
superpose au tapis). [3k




@ Action ou Réaction Développer (pour chague phase
Dé\’e]opper choisie) ; Tout d’abord, regardez si le robot a un jeton
« développement 6 » non placé et 2 crédits ou plus (3 ou plus =), << (=)
pour une réaction). Si c'est le cas, placez le jeton 4 coté du tableau action
du robot (o1 il comptera comme une carte pour déterminer la fin
de la partie) ; réduisez les crédits du robor de 2 (3 pour une
réaction) ; puis n'effectuez pas ['action ou la réaction Dével()pper

normale du robot. §'il n'est pas possible de placer un jeron
« développement 6 », effectuez l'action ou la réaction
Développer normale du robot.

Action Développer : tirez une carte puis rerournez pour trouver
un développement {_». Si vous trouvez un développement 4 6 <6 et
que le robot a un crédit positif, réduisez son crédit de 1 et placez-le ;
sinon défaussez-le et continuez de retourner les cartes.

@ Réaction Développer : si le robot n'a pas de crédit, ne faites rien.
Sinon, retournez pour trouver un développement <> Si vous en
trouvez un, méme sl sagit d'un dé\'eloppernenr i6, placez—le et
réduisez de 1 le erédit du robot.

Retourner pour trouver : cela signifie retourner une par une les cartes de la pioche du
r()bﬂt, et défausser roures CE"EH q'Lll ne C(rrresp()ndenr pas j'LlSqu‘El rouver le b()l'] t}’Pe df
carte ou jusqu'a ce que la pioche soit épuisée. Placer signifie poser la carte en question dans
le tableau du robot.

E‘xemp]e : SUPP(]SOHS que vous ayez ChUiSi Dé’VEIUPPEl' P()'Lll' l'urle de VOS5

actions et que le robot, avec 1 crédit et 2 cartes dans sa pioche, sorte au dé l'action
Développer (plus une autre quelconque). Résolvez votre action Développer, puis
transférez une carte de la pioche commune 4 la pioche du robor (qui passe a 3 cartes)
er commencez 4 retourner une par une ces cartes. Dés la deuxiéme carte, vous trouvez
un déveluppement (cotitant moins de 6) et le p]acez dans le tableau du robort. Le
Robot dispose 4 présent de 0 crédit et 1 carte dans sa pioche.

Par la suite, vous choisissez Dével()pper pour vos deux actions et le robot copie votre
premier Développer (face « éroile ») et sort au dé une autre action. Le robor a 4
crédits, 5 cartes dans sa pioche et deux marqueurs développement & 6 qui ne sont

pas encore placés. Résolvez votre premier Développer, puis placez I'un de ses
marqueurs développement 4 6 & coté de son rableau et réduisez son crédit de 2.
Puisqu'il a placé un marqueur de développement a 6, n'appliquez pas I'action
Développer normale du robot et ne tirez ni ne retournez aucune carte. Résolvez

votre second Développer, puis résolvez la réponse du robot. Puisqu'il n'a plus que 2
crédits, ne placez pas son second marqueur de développement 3 6 (qui cotite 3 crédits
pour une réaction), mais commencez i retourner les cartes de sa pioche (puisqu'il a
un crédit positif). Apres avoir trouvé un développement cotitant 2 4 la troisieme carte,
placez-le dans le tableau du robor et réduisez son crédit de 1. Le Robort dispose a
présent de 1 crédit et 2 cartes dans sa pioche.



Action Coloniser (pour chaque phase Coloniser choisie par
le robot) : tirez 3 cartes et retournez pour trouver un monde non
militaire O, puis placez-le si vous en trouvez un.

@ Réaction Coloniser (pour chaque phase Coloniser choisie par
le joueur) : si le robot n'a pas de crédit, ne faites rien. Sinon, tirez
2 cartes et retournez pour trouver un monde non militaire O.Si
vous en trouvez un, placez-le et réduisez de 1 le crédit du robot.

Exemple : vous choisissez Coloniser et le robot, sans crédit,
choisit deux autres actions. Il ne fait rien. Par la suite, vous choisissez les deux
actions Coloniser et le robot copie la premiére (face « éroile ») et sort au dé une
autre action quelconque, Il posséde 2 crédits et une pioche de 2 carres.

Apres avoir réalisé votre premiére action Coloniser, transférez 3 cartes de la pioche
commune 4 la pioche du robor et commencez i les recourner. A la quatriéme
carte, vous trrouvez un m(]ﬂdf_' non rnilitair& PIECEZ‘IE d:ms IE tableau du I'Ob(]t‘
Aprés avoir résolu vorre seconde action Coloniser, transférez 2 cartes de plus sur la
pioche du robot et, parce qu'il a un crédit positif pour répondre, retournez

pour trouver un monde non militaire. Si vous échouez au bout de 3 cartes,
épuisant ainsi la pioche du robot, ne faites rien (il se retrouve alors avec 2 crédits).
Si vous trouvez un monde non militaire, placez-le et réduisez le crédit du robot
de 1 (puisqu'il réalise cette action Coloniser en réaction i votre choix

d’action).

Epsilon Eridani (EX). la Nouvelle Sparte (E) B
et la Colonie Séparatiste (B). comme
indiqué sur leurs marqueurs de tapis
spéciaux, permettent de retourner pour
trouver des mondes militaires O au lieu des
non militaires et le robot n pas besoin d'un
crédit positif pour Coloniser en réponse.

La Nouvelle Sparte permet aussi de tirer

;o= |

des cartes supplémentaires pour Coloniser.

La premiére action Coloniser du Monde 8] 2]

condamné ([E}) : retournez les cartes de la @/—') fed ? il @
pioche commune (pas celle du robot) jusqua =] > :
trouver un monde non militaire valant 3 PV ou &)X

plus, placez-le et augmentez le crédit du robot

de 2 et la taille de son économie de 1. Défaussez N PN
ce marqueur et le Monde condamné. r2:(?) [z @

Alpha Centauri (B) permet de tirer des cartes supplémentaires

pour les actions Coloniser et ne nécessite pasun crédit p()sitif
pour Coloniser en réponse.



@ Action Consommer : Vente : augmentez de 2 le crédit du
robot et donnez-lui des PV en jetons équivalents 4 la taille de
son économie.

@ Action Consommer : PV x 2 : donnez au robort des PV en
jetons équivalents A deux fois la taille de son économie puis
augmentez de 1 la taille de son économie.

@ @ Les deux actions Consommer chaoisies par le robot :
donnez au robot des PV en jetons équivalents & dewx fois la raille

(H: 0. ¢~
&

de son économie puis augmentez la taille de son économie de 1 et ses crédits de 2.

@ Réaction Consommer (si tous les Consommer ont été choisis par le
joueur uniguement) : donnez au robot des PV en jetons équivalents 2 la taille de

son économie.

Exemple : vous choisissez Consommer : PV x 2 pour action et le robot choisit
Consommer : Vente @ pour I'une de ses actions. Il posséde 3 crédits et la taille
de son économie est de 1. Elevez son crédit 4 4 (le maximum) et donnez-lui un
jeton de PV. 1l ne fait rien en réponse 4 votre Consommer : PV x 2 car il avait

sélectionné une action Consommer.

Plus tard, vous choisissez les deux actions Consommer et le robor en choisit deux
autres. La taille de son économie est de 3. Donnez-lui 3 jetons de PV (une seule

fois, en dépit de votre choix des deux actions Consommer).

La Vieille Terre (0N), aprés sa premiére vente : remplacez son
marqueur « robot = » vente
marqueut.

par X @ et défaussez 50N

L Usine Alien mdommdgéf (B) : aprés chaque vente, si son
marqueur « robot = » se trouve sur vente @J , retournez-le sur
produire B .

. . . N . -
B Action Produire : augmentez la taille de I'économie du robot de 1. .

@ Réaction Produire : le robot ne fait rien.

Exemple : le robot choisit Produire pour I'une de ses actions et la raille

de son I"économie est de 0. Accroissez sa taille a 1.

Plus tard, vous choisissez les deux actions Consommer et le robot

choisit deux autres acrions. Il ne fait donc rien.

Encore plus tard, vous choisissez Produire et le robot aussi. La raille de

son I'économie est de 2. Augmenrez-la jusqu'a 3.

L Usine Alien endommagée ([El) : aprés chaque action Produire, si son
marqueur « robot = » se trouve sur produire [D retournez-le sur vente@ ? @@

D>
(1)
B20)

.




Fin de tour : défaussez-vous si vous avez plus de 10 cartes (la main du robot est
illimitée), puis vérifiez les conditions de fin de partie. Si aucune n'est atteinte,
choisi

ez vos actions pour le prochain tour.

Fin de partie : le jeu se termine normalement, quand, 4 la fin d’'un tour, soit un
des deux rableaux contient au moins 12 cartes (en comptant les marqueurs placés
de développement & 6 comme une carte chacun pour le total du tableau du robot),
soit les 24 PV en jetons sont épuisés (si nécessaire, utilisez les jetons de PV
supplémentaires pour finir le rour).

Additionnez les PV du tableau du robot avec ses jetons, en comprant 6 ou 9 PV pour
chaque carte et marqueur développement a 6 en foncrion de la difficulté choisie. En
cas d’égalité, le crédit et la taille de I'économie du robot en fin de partie s'additionnent
et servent 4 vous départager.

VARIANTE DRAFT (pour 2-3 joueurs)

Aprés avoir mis en place les objecrifs a utiliser, mélangez séparément les mondes de
départ pairs et impairs et distribuez-en un de chaque face cachée 4 chaque joueur.
Meélangez les autres mondes de départ avec les cartes de jeu.

Aprés avoir regardé les possibilités de leurs mondes de déparrt, tous les joueurs
piochent cing cartes e, simultanément, en choisissent une et passent les autres 4 leur
voisin de gauche. Parmi les quatre qu'ils recoivent, ils en choisissent une chacun et
passent le reste & leur gauche, jusqu'a ce que toutes les cartes piochées soient choisies.
Recommencez, piochez cing cartes, gardez-en une et passez le reste A votre voisin de
droite. Continuez ainsi, en alternant les directions droite et gauche, jusqu’a ce que les
joueurs soient incapables de piocher cing nouvelles cartes chacun. Retirez du jeu les
CAITEes restantes.

Chaque joueur mélange les cartes qu'il a choisies pour former sa pioche personnelle et
en pioche six, puis en défausse deux ainsi que I'un de ses mondes de départ. Ensuite,
chacun révéle son monde de départ. Jouez normalement, sauf que chacun posséde

sa propre pioche et sa propre pile de défausse qu'il mélange pour reformer sa pioche

lorsque celle-ci est épuisée.

CARTES VIERGES / PARTICIPATION AU CONCOURS

Les cartes de jeu vierges, de types variés, permettent aux joueurs d’ajouter au jeu des
cartes de leur propre création. Un marqueur noir et un autre rouge sont nécessaires

pour y inscrire les cofits, la force militaire et les pouvoirs.

Utilisez la carte de participation au concours pour nous envoyer votre meilleure
idée de carte pour un éventuel usage dans des extensions futures. Voyez la carte de
participation pour plus de détails.
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LES POUVOIRS DES CARTES (par phase)
1l: COLONISER

Défausser pour augmenter
provisoirement sa Force Militaire
Le joueur peut
défausser jusqu’a 2
cartes ([C sa main PGUT
gagner +1 en force
militaire par carte jusqu’a la fin de cette
phase Coloniser.

Ce pouvoir est optionnel, les joueurs ne
sont pas forcés de Lutiliser au masximum.
Les Mercenaires spatiaux possédent aussi
un pouvoir standard de + 1 en force
militaire.

$: VENTE

Modes et ressources spécifiques
Tirez 1 carte de plus quand

+§ vous vendez une ressource
génétique [J pour chaque
1[1011dc£-,"‘dmt5 le tableau.
L'Officine clandestine élevée est

iiga ]
considérée comme un monde () .

V: PRODUIRE

Défausser pour produire une ressource
Vous pouvez défausser 1 carte
pour produire une ressource
Alien sur ¢e monde.

Un joueur peut défausser une carte gagnée
erice @ Economie diversifide pour
produire cette ressource, mais ne peut pas
gagner ensuite une carte pour cela (car un
pouvoir ne peut pas interrompre un autre
pouvoir).

Coloniser un second monde
Le joueur peut poser un
?/@/p second monde (O Q) lors

d'une phase Coloniser.

Le second monde est posé dans le cadre

des pouvoirs de colonisation (apres avoir
entiérement résolu la colonisation du
premier monde).

Awcun pouvoir du premier monde posé ne
peut étre utilisé pour coloniser le second.

Si le joueur a choisi Coloniser, il ne pioche
pas de carte de bonus pour le second monde
(seulement pour le premier).

IV: CONSOMMER

Ressource de ce monde
[Défaussez une ressource
Alien de ce monde (@)

your gagner 2 PV,
pour gagner 2 PV

=it

Piochez pour chague monde
Piochez une carte
18 pour chaque monde
militaire () dans

votre tableau.
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POUVOIR DES DEVELOPPEMENTS A 6 4gJ)

Pour ces développements, comprez des PV en fin de partie pour les propriéraires de
toutes les cartes qui remplissent une des conditions mentionnées et quand l'intitulé
fait référence 4 la présence d'autres cartes dans le méme tableau.

GENOME GALACTIQUE SEIGNEURS DE L IMPERINM
@/O O monde Génétique @/Irﬁliilr:lulmﬂen
(3)/> LABORATOIRE GENETIUE ——

1 autre monde
<_>/ militairg
N— . Note : il ny a pas de monde
GUILDE DES EiAridaiis s

militaire INPEM dans cette extension
@/ O monde de trouvaille (ou dans le jeu de base) ; cette

formulation prépare les extensions
(2)/eare futures.

{incluant cette carte)
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