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Bonus Commerce

Revenu en Nourriture, Revenu en
Energie, Matériel et Science  Crédits

| Niveau

i Gagnez 3 Influence.
13 15 8
s 12 12 6

) Activez 1 cube d
.-'I x) PCFIVCZ (IZ\LII e1 i: 11 10 5
N uissance Navale™.
D\ 10 8 4
' 9 6 4
Gagnez 2 Crédits ou 2 Science. 8 5 3
7 4 3
Gagnez 2 ressources (Nourriture, 6 4 3
[ Energie ct/ou Matériel). 5 > >
| 4 3 2
| Gagnez un jeton Prime. 3 2 1
[ 2 1 1
| 1 1 1
| Gagnez 1 Science. 0 0 0
]

Gagnez 2 Nourriture
& ou 1 Influence.

Gagnez 2 Energie
ou 1 Influence.

Gagnez 2 Matériel
ou 1 Influence.

Gagnez 1 Nourriture
et 1 Energie ou
gagnez 1 Influence.

Gagnez 1 Energie
et 1 Matériel ou
gagnez 1 Influence.

Gagnez 1 Nourriture
et 1 Matériel ou
gagnez 1 Influence.

Gagnez 1 Nourriture Gagnez 1 Energie
et 1 Science ou et 1 Science ou
gagnez 1 Influence. gagnez 1 Influence.

1® Ga 1 Sci
gnez 1 Science
@ il £ L 4x +/.5 et/ou 1 Influence.

etons Libération

Activez 1 cube* ou Construisez une Défense
déployez 1 cube de Secteur dans ce secteur Gagnez 4 Influence.
dans ce secteur. et/ou gagnez 2 Influence.
Construisez une Installation
dans ce secteur ou
gagnez 1 Influence.

Etablissez une Guilde de
Scientifiques dans ce secteur
ou gagnez 1 ressource.

Gagnez 1 Matériel
et 1 Science ou
gagnez 1 Influence.

(25

Etablissez une Guilde de
Banquiers dans ce secteur
ou gagnez 1 ressource.

Etablissez une Guilde de Etablissez une Guilde
Mineurs dans ce secteur d’Ingénieurs dans ce secteur
ou gagnez 1 ressource. ou gagnez | ressource.

gy

Etablissez une Guilde de
Fermiers dans ce secteur
ou gagnez 1 ressource.




CARTES FOCUS STANDARD

ENGAGER
Dépensez 2 Energie.
Envahissez un secteur ou regroupez.

PLANIFIER

Dépensez 1 Energie et 1 Crédit.

Gagnez un Programme et/ou déplacez
une Corruption.

PREPARER
Dépensez 3 Matériel.
Activez 2 cubes.

Ve
I
N
.

DEVELOPPEMENT
CROITRE
Dépensez 1 Matériel.
Etablissez une Guilde ou construisez
i une Installation.

INSTALLER

Rappelez 1 cube.

Dans le secteur d’otl vous avez rappelé

-J le cube : établissez une Guilde et/ou
construisez une Installation.

mEECTRIEEE S DE\fElIJPFEHEN! ;)

HARMONISER

Dépensez 1 Science.

Augmentez une Population Pure ou
retirez une Corruption.

Vs

INNOVATION

i

= | ” Ce Focus est défaussé au Cycle 1. ||

o

RECHERCHER

Dépensez 2 Nourriture.

Produisez de la Science et des Crédits et/
ou gagnez 1 Influence pour chacune de
vos Guildes (Pures) de Scientifiques et
de Banquiers.

INVENTER

Dépensez 2 Science.
Gagnez une Technologie de base ou

— 7 S wovaToN 5.\

LS

E POLITIQUE

um| INSPIRER

Dépensez 1 Science.

Avancez sur la piste de Civilisation
Gouvernement.

S’IMPOSER

Dépensez 2 Energie et 1 Crédit.
Améliorez un jeton Gloire et/ou enva-
hissez un secteur.

CONTROLER

Dépensez 1 Crédit.

Gagnez un jeton Commerce et/ou
déplacez une Corruption.

1
o[

Y S FOLTOU q

~ PRODUCTION
‘ i |

S’EPANOUIR

Aucun coiit.

Avancez sur la piste de Civilisation
Société.

RAVITAILLER

Aucun coiit.

Produisez de la Nourriture, de l’Energie
et du Matériel et/ou gagnez 1 Influence

pour chacune de vos Guildes (Pures) de
Fermiers, de Mineurs et d’Ingénieurs.

OPTIMISER

Dépensez 1 Nourriture et 1 Energie.
Retirez une Corruption et/ou regroupez. |

3 PROGRES

EXPERIMENTER

Aucun coiit.

m|

Produisez de la Science ou établissez une

Guilde de Scientifiques.
INVENTER

Dépensez 2 Science.
Gagnez une Technologie de base ou
améliorée.

RESTAURER

ARS G Rappelez 1 cube.
CONSOLIDER Dans le secteur d’ot1 vous avez rappelé
Dépensez 1 Nourriture, 1 Energie et le cube : retirez une corruption et/ou
1 Matériel. . regroupez. >
Gagnez un Programme. 4
'-f,g.L-_ o »
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T PROSPERITE

'/ PROSPERITES®,
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PROSPERER

Dépensez 1 Matériel.

Avancez sur la piste de Civilisation
Economie.

STOCKER

Aucun coiit.

Produisez un type de ressource et/ou
gagnez 2 ressources de votre choix.

ORGANISER

Désactivez 1 cube et dépensez 1 Matériel et
1 Energie.

Gagnez un Programme et/ou construi-
sez une Installation.

FERCTSU ST
/ RENF(IHI' £ -

A

ACCELERER

Désactivez I cube.

Avancez sur une piste de Civilisation et/
ou construisez une Défense de Secteur.

RASSEMBLER

Dépensez 2 Matériel.

Déployez 1 cube pour chacun de vos
Chantiers Navals, dans le secteur de ce
Chantier Naval.

MOBILISER

Dépensez 1 Energie.

Regroupez et/ou construisez une
Défense de Secteur.

v

o

EERCTICTEEY
7 TENT ﬂliﬂ‘:h&g

TENTATION

.5

EXPLOITER

Aucun coit.

Faites une action d’un Focus préféré de
votre main ou défausse (en payant son
cofit et en résolvant ses effets).

CONSPIRER

Gagnez une Corruption.

Avancez sur une piste de Civilisation et/
ou consultez les deux premiéres cartes
Evénement galactique du prochain
Cycle. Placez-en une au sommet de la
pile et I’autre en dessous.

EXERCER

Gagnez une Corruption.

Activez 1 cube et/ou déployez 1 cube
dans votre Secteur-Mére et/ou produisez
deux types de ressources différents.

J

CARTES FOCUS DE MAISON

Ces cartes sont réservées a certaines Maisons et remplacent la carte

standard indiquée lors de la mise en place.

L

Eg CONQUETE - MAISON ASTORAN

(&Y
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ASSIEGER

Dépensez 3 Energie.

Envahissez un secteur et/ou construisez
une Installation.

RECOLTER

Dépensez 1 Crédit.

Gagnez 1 Nourriture pour chacun de
vos secteurs Purs et/ou déplacez une
Corruption.

SOUTENIR

Dépensez 1 Science.

Gagnez 1 Influence et 1 Crédit pour
chacun de vos secteurs Purs avec au
moins une Installation.

T PROSPERITE - MAISON ASTORAN

E
B
B
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<
PARADER

Dépensez 1 Nourriture et rappelez 1 cube.
Construisez une Installation et/ou
avancez sur la piste de Civilisation
Economie.

REGULER

Rappelez 1 cube.

Gagnez un Programme Force ou
Richesse.

RECONSTRUIRE

Détruisez une Installation dans un secteur
(sauf Secteur-Meére).

Etablissez une Guilde dans le secteur
o1 vous avez détruit I’Installation et/ou
retirez une Corruption.

DEVELOPPEMENT

DEVELOPPEMENT - MAISON FENRAX

RSTHIRE S

-
INSTALLER

Dépensez 1 Matériel et 1 Crédi.
Etablissez une Guilde et/ou construisez
une Installation dans le méme secteur.

COLONISER

Dépensez 1 Matériel et diminuez la Population
Pure d’un secteur (sauf Secteur-Meére).
Etablissez jusqu’a deux Guildes, sauf
dans le secteur dont vous venez de
diminuer la Population.

RECRUTER

Dépensez 1 Nourriture et 1 Science.
Déployez 1 cube et/ou augmentez une
Population Pure dans le méme secteur.

SHm

anraitloy



REPRENDRE

Dépensez 1 Science et détruisez une
Installation dans un secteur (sauf’
Secteur-Mere).

Construisez une Installation, sauf dans le
secteur ot vous venez d’en détruire une, et/
ou retirez une Corruption. Les Installations
peuvent étre de types différents.

RASSEMBLER

Dépensez 1 Matériel et 1 Crédit.
Déployez 1 cube pour chacun de vos
Chantiers Navals, dans le secteur de ce
Chantier Naval.

DISPERSER

Dépensez 1 Energz’e et diminuez une
Population Pure dans un secteur Pur (sauf
Secteur-Mere).

Augmentez la Population Pure de
jusqu’a deux secteurs différents, sauf
dans le secteur dont vous venez de
diminuer la Population.

. J

S
’{'; TENTATION - MAISON KRADMOR "|+|

SURMONTER

Dépensez 1 Crédit et 1 Science.
Augmentez une Population Pure et/ou
faites une action d’un Focus préféré de
votre main ou défausse (en payant son
coiit et en résolvant ses effets).

PREVOIR

Aucun coiit.

Avancez sur votre piste de Civilisation la
moins avancée et/ou consultez les deux
premiéres cartes Evénement galactique
du prochain Cycle. Placez-en une au
sommet de la pile et ’autre en dessous.

EXERCER

Gagnez une Corruption.

Activez 1 cube et/ou déployez 1 cube
dans votre Secteur-Mére et/ou produisez
un type de ressource.

g TENAToN

. J

. il
h PRODUCTION - MAISON KRADMOR -

POUSSER

Dépensez 1 Nourriture et 1 Matériel.
Retirez une Corruption et/ou produisez
de ’Energie.

AMPLIFIER

Aucun cotit.

Produisez de la Nourriture et du
Matériel ou avancez sur la piste de

Civilisation Economie.

ECLORE

Gagnez une Corruption et dépensez 1 Energie.
Etablissez une Guilde et/ou avancez sur
la piste de Civilisation Société.

3

& RUSE - MAISON MARQUALOS -

OBTENIR

Dépensez 1 Crédit et 1 Science.
Gagnez une Technologie de base ou
améliorée.

TRANSFERER

Retirez du jeu un Programme (sauf
Programme de départ).

Gagnez un jeton Commerce et/ou produisez
deux types de ressources différents.

DIRIGER
Rappelez 1 cube.
Gagnez un Programme et/ou un jeton

Prime.
4 v
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h PRODUCTION - MAISON NERVO

g o T o]

INDUSTRIALISER

Aucun coiit.

Avancez sur la piste de Civilisation
Economie et/ou produisez du Matériel.

MECANISER

Dépensez 2 Matériel.

Avancez sur la piste de Civilisation
Gouvernement et/ou produisez de la
Nourriture et de ’Energie.

S’EPANOUIR
Dépensez 1 Matériel.
Avancez sur la piste de Civilisation Société. v

il 7

£ EXALTATION - MAISON NERVO 9

B BOMBARDER

| Dépensez 2 Energie.
Envahissez un secteur : lors de ce
Combat, gagnez 1 Absorption d’Ap-
proche ou de Salve pour chaque série de
3 Matériel que vous dépensez.

ANALYSER

Dépensez 1 Crédir.
Gagnez un Programme.
REGENERER
Dépensez 1 Science.

Retirez une Corruption et/ou produisez

des Crédits.

7
’

PROGRES - MAISON NOVARIS

EMBRASSER

Gagnez une Corruption.

Gagnez une Technologie de base ou
améliorée.

EXPERIMENTER

Gagnez une Corruption.
Gagnez un Programme.

PIEGER

Dépensez 2 Energie et 1 Science.
Regroupez et/ou envahissez un secteur
Corrompu.
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ﬁ RENFORT - MAISON NOVARIS ~Z)

ERETTHIS TN S RENFORT
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ADAPTER

Dépensez 1 Nourriture, 1 Energie et
1 Matériel.

Activez 1 cube et/ou retirez une
Corruption de votre fiche Maison.

RASSEMBLER

Dépensez 1 Energz’e et 1 Matériel.
Déployez 1 cube pour chacun de vos
Chantiers Navals, dans le secteur de ce
Chantier Naval.

ACCELERER

Dépensez 1 Energie et 1 Matériel.

Avancez sur une piste de Civilisation et/
ou regroupez.

CROISADE - MAISON SHIVEUS -

ENDOCTRINER

Dépensez 1 Nourriture, 1 Energie et

1 Matériel.

Pour chacun de vos Chantiers Navals,
déployez 1 cube dans le secteur de ce
Chantier Naval et/ou augmentez une
Population Pure.

Dépensez 1 Energie et 1 Crédit.

Envahissez un secteur Corrompu et
gagnez 2 Influence pour chaque cube

du Néant retiré dans ce Combat. Vous
devez envahir un secteur pour gagner de
PInfluence de cette facon.

ILLUMINER

Dépensez 2 Science et rappelez 1 cube.
Retirez une Corruption dans le sec-
teur d’ol vous avez rappelé le cube et/ou
avancez sur une piste de Civilisation.

EXALTER
Dépensez 2 Nourriture.
Avancez sur la piste de Civilisation

Gouvernement et/ou améliorez un jeton
Gloire.

RIPOSTER
Dépensez 2 Energz'e.
Envahissez un secteur Corrompu.

BRANDIR

Gagnez une Corruption.

Gagnez un jeton Commerce et/ou pro-
duisez un type de ressource.

s 0
~ PRODUCTION - MAISON THEGWYN 2
a8 '
El" o~ S’EPANOUIR

Aucun coit.
Avancez sur la piste de Civilisation Société.

ELEVER

Dépensez 1 Nourriture et 1 Matériel.
Retirez une Corruption ou avancez sur
la piste de Civilisation Gouvernement.

ACCUMULER

Aucun coilt.

Produisez de la Nourriture, de ’Ener-
gie, du Matériel et de la Science.

§ Y
2 o
g CONQUETE - MAISON YARVEK -
/'? 1 ENGAGER
Dépensez 2 Energie.

E “ Envahissez un secteur ou regroupez.
L ¥ RALLIER
Défaussez un jeton Prime et dépensez

1 Crédit.

Gagnez un Programme.

RECYCLER

Défaussez un jeton Libération er dépensez
2 Matériel.

Choisissez deux fois : retirez une

e mmg@
k. ‘ ..1. .:. 3 ¥ 4

Corruption d’un secteur ou activez 1 cube.

\ J
N1
(., RAID - MAISON YARVEK L
=B L'BERER
I Dépensez 2 Energie.
Envahissez un secteur et gagnez autant

d’Influence que la Population de ce sec-
teur. Vous devez envahir un secteur pour
gagner de I’Influence de cette fagon.

CONSULTER
Défaussez un jeton Prime et dépensez 1 Science.
Gagnez une Technologie de base.

NEGOCIER

Gagnez une Corruption et dépensez 1 Crédit.
Gagnez un jeton Prime et/ou un jeton
Commerce.

\

J
g CONQUETE - MAISON ZENOR 47;

m' e ENGAGER
: Dépensez 2 Energie.
Envahissez un secteur ou regroupez.

INVESTIR

Dépensez 3 Crédits.

Gagnez un Programme et/ou un jeton
Commerce.

EXPERIMENTER

Dépensez 1 Science.

Produisez de la Science et/ou gagnez
une Technologie de base.

SRR S
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= POLITIQUE - MAISON ZENOR ﬁ

INSPIRER

Dépensez 2 Science.

Avancez sur la piste de Civilisation
Gouvernement.

DIVISER

Dépensez 1 Energie, 1 Matériel et 1 Science.
Activez 1 cube et/ou envahissez un
secteur.

REPLIQUER

Dépensez 1 Energie et 1 Science.

Déplacez une Corruption et/ou augmen-
tez une Population Pure.

J

CARTES FOCUS CONJOINTS

Ces cartes sont utilisées en mode coopératif. Voyez le livret de regles
a ce sujet.

E! CONQUETE CONJOINTE

ENGAGER

Dépensez 1 Energie.

Choisissez un autre joueur : I'un de vous
envahit un secteur, I’autre regroupe.

PLANIFIER

Dépensez 1 Nourriture er 1 Crédir.
Choisissez un autre joueur : I'un de vous
gagne un Programme, I’autre retire une
Corruption.

PREPARER
Rappelez 1 cube.
Choisissez un autre joueur : I'un de vous

active 2 cubes, ’autre améliore un jeton

Gloire.
L oire -

g DEVELOPPEMENT CONJOINT

CROITRE

Dépensez 1 Crédit.

Choisissez un autre joueur : chacun
d’entre vous établit une Guilde du méme
type.

Choisissez un autre joueur (ce peut étre
le méme) et échangez 4 ressources avec
lui.

CONSTRUIRE

Dépensez 1 Marériel.

Choisissez un autre joueur : chacun
d’entre vous construit une Installation.

HARMONISER

Dépensez 1 Science.

Choisissez un autre joueur : I'un de vous
retire une Corruption, I’autre augmente
une Population Pure.

DEVELOPPEMENT ((

J

E INNOVATION CONJOINTE

o i) | ” Ce Focus est défaussé au Cycle 1. ”

RECHERCHER

Dépensez 1 Nourriture et 1 Science.
Choisissez un autre joueur : 'un de
vous gagne une Technologie de base ou
améliorée, I’autre produit de la Science
et des Crédits.

INNOVATION COM

d

INVENTER

Dépensez 2 Science.

Choisissez un autre joueur : I’'un de
vous gagne une Technologie de base ou
améliorée, I’autre retire 1 cube du Néant
d’un secteur adjacent. Si vous retirez le
dernier cube d’un secteur, celui-ci est
abandonné et le Néant s’en empare (voir
Regles p.24).

CONSOLIDER
Dépensez 2 ressources de votre choix.
Un joueur gagne un Programme et/ou

$ vous défaussez une Crise. )

u COMMANDEMENT CONJOINT

1o == || Cetre carte compte comme n'importe
quel type de Focus pour jouer un
Programme ou résoudre une Crise. Elle
ne compte pas comme un Focus préféré.

PARTAGER

Dépensez 1 Crédit.

Choisissez un autre joueur : il gagne
autant d’Influence que votre valeur
totale de Gloire. Choisissez un autre
joueur (ce peut étre le méme) : échangez
avec lui autant de ressources que vous le
souhaitez.

ASSISTER

Défaussez un jeron Gloire.

Choisissez un autre joueur : I'un de vous
retire une Corruption, l'autre fait une
action d’un Focus préféré de sa main ou
défausse (en payant son coiit et en résol-
vant ses effets).

REPOUSSER

Dépensez 1 ressource.

Retirez un Gardien ou défaussez une
Crise.




= POLITIQUE CONJOINTE ? PROSPERITE CONJOINTE

INSPIRER

Dépensez 1 Energie et 1 Science.
Choisissez un autre joueur : 'un de
vous avance sur la piste de Civilisation
Gouvernement, l’autre améliore un
jeton Gloire.

S’IMPOSER

Dépensez 2 Energie et 1 Crédit.

Choisissez un autre joueur : I'un de vous
envahit un secteur et/ou 'autre gagne
un jeton Gloire.

PROSPERER

Dépensez 1 Nourriture et 1 Matériel.
Choisissez un autre joueur : 'un de

vous avance sur la piste de Civilisation
Economie, 'autre gagne 2 ressources de son
choix et/ou produit un type de ressource.

REVOLTER

Détruisez une Guilde dans un secteur (sauf
Secteur-Meére).

Un joueur gagne un jeton Commerce et/
ou vous retirez un Gardien.

v
RENVERSER ORGANISER 'y o~
Détruisez une Installation dans un secteur Rappelez 1 cube. P +5i_
(auf Secteur-Meére). Choisissez un autre joueur : I’'un de vous i . , /

A

¢ --

Un joueur retire une Corruption d’un
secteur et/ou vous retirez un Gardien.

Remettez un jeton Commerce sur le plateau.
Un joueur gagne 2 Influence pour cha-
cune de ses Guildes Pures et/ou vous
retirez un Gardien.

RAVITAILLER

Aucun coiit.

Choisissez un autre joueur : I'un de vous
produit de la Nourriture, de ’Energie et
du Matériel, I’autre avance sur la piste
de Civilisation Société.

OPTIMISER

Dépensez 1 Nourriture et 1 Energie.
Choisissez un autre joueur : I'un de vous
retire une Corruption, I’autre regroupe

et/ou augmente une Population Pure.

PROGRES CONJOINT

EXPERIMENTER

Dépensez 1 Nourriture.

Choisissez un autre joueur : I'un de vous
produit de la Science, I’autre retire une
Corruption.

INVENTER

Dépensez 2 Science.

Choisissez un autre joueur : 'un de
vous gagne une Technologie de base ou
améliorée, l’autre établit une Guilde de
Scientifiques.

RESTAURER

Défaussez un jeton Gloire.

Un joueur déploie 1 cube et/ou
regroupe. Vous défaussez une Crise

économique ou générale.

gagne un Programme, I’autre construit
une Installation.

=]

Dépensez 1 Energie et 1 Science.

Choisissez un autre joueur : 'un de vous
regroupe et/ou construit une Installation,
l’autre avance sur une piste de Civilisation.

RASSEMBLER

Dépensez 1 Matériel er 1 Crédir.
Choisissez un autre joueur : chacun
d’entre vous déploie 1 cube pour chacun
de ses Chantiers Navals, dans le sec-
teur de ce Chantier Naval. Choisissez
un autre joueur (ce peut étre le méme) et
échangez 4 ressources avec lui.

RESISTER

Gagnez 1 Corruption.

Un joueur construit jusqu’a deux
Installations et/ou vous défaussez une
Crise militaire ou générale.

N J _ J ¥ ’-‘ £ "{.
] “J ‘;A
&) PRODUCTION CONJOINTE [ RENFORT CONJOINT vy
S’EPANOUIR ~mmim) ACCELERER s

TENTATION CONJOINTE

EXPLOITER

Gagnez 1 Corruption.

Choisissez un autre joueur : chacun
d’entre vous fait une action d’un Focus
préféré de sa main ou défausse (en payant
son cofit et en résolvant ses effets).

CONSPIRER

Gagnez une Corruption.

Choisissez un autre joueur : chacun
d’entre vous avance sur la méme piste de
Civilisation.

EXERCER

Dépensez 2 ressources de votre choix.
Choisissez un autre joueur : I’'un de vous
active 1 cube et/ou peut déployer 1 cube,
I’autre produit deux types de ressources
différents.

J
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CARTES FOCUS HEROIQUE
Ces cartes sont utilisées en mode solo. Voyez le livret de regles a ce
sujet.

E! CONQUETE HEROIQUE

ANNIHILER

Dépensez 1 Nourriture et 2 Energie.
Envahissez un secteur et retirez une
Corruption du secteur de Combat si

possible.

PLANIFIER
Dépensez 1 Energie et 1 Crédit.
Regroupez et/ou gagnez un Programme.

PREPARER
Rappelez 1 cube.
Activez 2 cubes et/ou améliorez un jeton

L Gloire. )
g DEVELOPPEMENT HEROIQUE
mswim)| DEVELOPPER
7 Dépensez 2 Matériel.

Etablissez une Guilde et/ou augmen-
tez une Population Pure dans le méme
secteur.

CROITRE

Dépensez 3 ressources de vorre choix.
Etablissez une Guilde et/ou gagnez 4
ressources de votre choix.

HARMONISER

Dépensez 1 Science.

Retirez une Corruption d’un secteur et/
ou construisez une Installation dans le

A
meme secteur.
\. J

E INNOVATION HEROIQUE

] ' ” Ce Focus est défaussé au Cycle 1. ||

RECHERCHER

Dépensez 4 ressources de votre choix.
Gagnez une Technologie de base et/ou
produisez de la Science et des Crédits.

EXPERIMENTER

Aucun cotit.

Gagnez une Technologie améliorée et/ou
retirez un cube du Néant d’un secteur
adjacent. Si vous retirez le dernier cube
d’un secteur, celui-ci est abandonné et le
Néant s’en empare (voir Reégles p.24).

CONSOLIDER

Dépensez 2 ressources de votre choix.
Gagnez un Programme et/ou défaussez
une Crise.

u COMMANDEMENT HEROIQUE
@

quel type de Focus pour jouer un
Programme ou résoudre une Crise. Elle
ne compte pas comme un Focus préféré.

S’ELEVER

Dépensez 4 ressources de votre choix.
Construisez un niveau de Refuge (placez
1 cube inactif sur une tuile Refuge) ou
gagnez autant d’Influence que votre
valeur totale de Gloire.

UTILISER

Défaussez un jeton Gloire.

Retirez une Corruption et/ou faites une action
de Focus préféré de votre main ou défausse (en
payant son coiit et en résolvant ses effets).

REPOUSSER
Dépensez 1 ressource.
Retirez un Gardien ou défaussez une

*  COMMANDEMENT |

Crise.

L J
= POLITIQUE HEROIQUE
INSPIRER

Dépensez 2 Crédits et 1 Science.
Avancez sur la piste de Civilisation
Gouvernement et/ou gagnez un jeton
Commerce.

S’IMPOSER

Dépensez 2 Energie et 1 Science.

Retirez un cube du Néant d’un secteur
adjacent et/ou envahissez un secteur. Si
vous retirez le dernier cube d’un secteur,
celui-ci est abandonné et le Néant s’en
empare (voir Regles p.24).

RENVERSER

Détruisez une Installation dans un secteur
(sauf Secteur-Meére).

Retirez une Corruption d’un secteur et/

- ou retirez un Gardien. >

" e
h PRODUCTION HEROIQUE

suim) S’EPANOUIR

Remettez un jeton Commerce sur le platean
galactique.

Gagnez 3 Influence pour chacune de vos
Guildes Pures et/ou retirez un Gardien.

RAVITAILLER

Aucun coilt.

Produisez de la Nourriture, de I’Energie et
du Matériel ou augmentez la Population
Pure jusqu’a deux fois (dans le méme sec-
teur ou deux secteurs différents).

OPTIMISER

Rappelez 1 cube.

Retirez une Corruption et/ou avancez
sur la piste de Civilisation Société.

PRODUCTION




EXPERIMENTER

Aucun coit.

Etablissez une Guilde de Scientifiques
et/ou produisez de la Science.

INVENTER

Dépensez 1 Nourriture et désactivez 1 cube.
Gagnez une Technologie de base ou
améliorée et/ou retirez une Corruption.

RESTAURER

Défaussez un jeton Gloire.

Déployez 1 cube et/ou regroupez et/
ou retirez une Crise économique ou
générale.

PROSPERER

Dépensez 2 ressources de votre choix.
Avancez sur la piste de Civilisation
Economie et/ou gagnez 4 ressources de
votre choix.

REVOLTER

Détruisez une Guilde dans un secteur (sauf
Secteur-Mere).

Gagnez un jeton Commerce et/ou retirez
un Gardien.

ORGANISER
Aucun cotit.
Gagnez un Programme ou construisez

une Installation.
\ J

ACCELERER

Dépensez 4 ressources de votre choix.
Regroupez et/ou gagnez 4 ressources de
votre choix et/ou avancez sur votre piste
de Civilisation la moins avancée (au
choix si égalité).

RASSEMBLER

Dépensez 4 Matériel.

Activez 1 cube et/ou déployez 1 cube
pour chacun de vos Chantiers Navals,
dans le secteur de ce Chantier Naval.

RESISTER

Gagnez une Corruption.

Construisez jusqu’a deux Installations
(dans le méme secteur ou des secteurs
différents) ou défaussez une Crise mili-
taire ou générale.

__ PROSPERITE HEROIOUE - 48

TENTATION

EXPLOITER

Dépensez 4 ressources de votre choix.

Faites une action d’un Focus préféré

de votre main ou défausse (en payant
son cout et en résolvant ses effets) et/ou
gagnez 4 ressources de votre choix.

S’ATTELER

Gagnez une Corruption sur une piste de
Civilisation.

Avancez sur la piste de Civilisation qui
vient d’étre Corrompue (sans gagner le
bénéfice de la case) et/ou avancez sur
une piste de Civilisation.

EXERCER

Retirez du jeu un Programme (sauf
Programme de départ).

Activez 1 cube et/ou déployez 1 cube
dans votre Secteur-Mére et/ou produisez
deux types de ressources différents.




Les Maisons Belitan, Cortozaar, Dunlork et Valnis sont les factions de base et ont toutes les mémes pistes de Civilisation.
Les autres Maisons sont des factions avancées et ont des pistes de Civilisation spécifiques, expliquées par ordre alphabétique dans les pages suivantes.

MAISONS BELITAN, CORTOZAAR, DUNLORK ET VALNIS
(1) (2) (3) (4) . -9--9-0-

© Gagnez 1 Crédit et 1 Science. € Augmentez une Population Pure. € Gagnez un Programme. @ Augmentez une Population Pure.
© Augmentez une Population Pure. @ Augmentez une Population Pure et/ou retirez une Corruption. @ Gagnez 20 Influence.

1 PISTE
77> | SOCIETE

PISTE
GOUVERNEMENT

© Activez 1 cube. © Gagnez une Technologie de base ou améliorée. (3) Gagnez un Programme.
O Retirez une Corruption. @ Gagnez une Technologie de base ou améliorée.
O Améliorez un jeton Gloire et/ou gagnez autant d’Influence que votre valeur totale de Gloire.

‘\tl / @ Evaluez et gagnez I'Influence d’un Programme Pur (sauf Programme de départ).
o
PISTE
ECONOMIE

© Avance rapide. @ Gagnez un jeton Commerce. @ Etablissez une Guilde. @ Gagnez un jeton Commerce.
© Gagnez un Programme. @ Erablissez une Guilde et/ou gagnez un jeton Commerce.
@ Gagnez 2 Influence pour chacune de vos Guildes Pures.

O
%



MAISON ASTORAN

PISTE
SOCIETE

O ©

(4) Augmentez une Population Pure et/ou construisez une Installation. (5) Gagnez un Programme Force.
GAugmentez une Population Pure et/ou retirez une Corruption. (7) Gagnez 25 Influence.

PISTE @

GOUVERNEMENT =288

- | . 3
E-dEd
(7) Gagnez 2 Influence pour chacune de vos Installations Pures.

PISTE
ECONOMIE

MAISON FENRAX

PISTE
SOCIETE

(1] Augmentez une Population Pure. © Frablissez une Guilde. © Gagnez un Programme Force.

O Gagnez 1 Influence pour chaque cube de vos secteurs Purs.
(7) Gagnez 2 Influence pour chaque cube de vos secteurs Purs et de la zone active de votre fiche Maison.

PISTE
GOUVERNEMENT

© Avance rapide. © Activez 1 cube. © Avance rapide.
O ct © Déployez 1 cube par Chantier Naval dans le secteur de ce Chantier Naval.
O Gagnez une Technologie de base ou améliorée. @ Gagnez 18 Influence.

PISTE
ECONOMIE

© Frablissez une Guilde. @ Augmentez une Population Pure. € Augmentez une Population Pure et/ou construisez une Installation.

© Avance rapide. (2) Gagnez un Programme Soutien. © Construisez une Installation et/ou activez 1 cube. @ Retirez une Corruption. :
© Gagnez une Technologie de base ou améliorée. @ Gagnez un Programme Domination et/ou retirez une Corruption.

© Gagnez 1 ressource de chaque type. @ Erablissez une Guilde. € Avance rapide. @ Gagnez un Programme.
© Produisez deux types de ressources différents. @ Gagnez 1 Influence pour chaque cube de vos secteurs Purs. @ Gagnez 15 Influence.

(1) Gagnez 1 Crédit et 1 Science. (2) Gagnez une Technologie de base. © Avance rapide. © FErablissez une Guilde.
© Gagnez un jeton Commerce. @ Gagnez un jeton Commerce et/ou retirez une Corruption. @ Gagnez 18 Influence.

O Augmentez une Population Pure et/ou établissez une Guilde. @ Augmentez une Population Pure et/ou retirez une Corruption.

T
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MAISON KRADMOR

PISTE
SOCIETE
© Augmentez une Population Pure. €@ Augmentez une Population Pure. € Avance rapide. @ Augmentez une Population Pure.
© Augmentez une Population Pure et/ou retirez une Corruption. @ Gagnez un Programme Force. @ Gagnez 20 Influence.
g P p g 23 g
=N
\ PISTE

GOUVERNEMENT
© Construisez une Installation. @ Construisez une Installation et/ou activez 1 cube. € Avance rapide.
© Construisez une Installation et/ou activez 1 cube. @ Gagnez une Technologie de base ou améliorée.
O Construisez une Installation et/ou gagnez autant d’Influence que votre valeur totale de Gloire. @ Gagnez 20 Influence.
PISTE
ECONOMIE
© Gagnez un jeton Commerce. @ Gagnez un Programme Richesse. € Avance rapide. @ Gagnez un jeton Commerce.

: g J g 23 P g )

2 © Produisez deux types de ressources différents. (6 ) Gagnez un Programme et/ou un jeton Commerce. (7] Gagnez 20 Influence.

MAISON MARQUALOS

PISTE
SOCIETE

© Avance rapide. @ Augmentez une Population Pure. € Augmentez une Population Pure. @ Retirez une Corruption.
© Gagnez 2 Nourriture, 2 Crédits et 2 Science. @ Augmentez une Population Pure et/ou retirez une Corruption.
© Fvaluez les objectifs d’'un Programme Pur en jeu (sauf Programme de départ).

PISTE
GOUVERNEMENT

© Retirez une Corruption. @ Gagnez une Technologie de base. €@ Gagnez un Programme Soutien.
O Activez 1 cube et/ou gagnez un jeton Commerce. @ Gagnez une Technologie de base ou améliorée.
O Gagnez 8 Influence et/ou regroupez. @ Améliorez un jeton Gloire et/ou gagnez autant d’Influence que votre valeur totale de Gloire.

PISTE
ECONOMIE

(1) Gagnez un jeton Commerce. © Ertablissez une Guilde. © Avance rapide. © Erablissez une Guilde.
© Gagnez un jeton Commerce. @ Gagnez un Programme et/ou un jeton Commerce.
@ Evaluez et gagnez I'Influence d’un Programme Pur (sauf Programme de départ).

- P )
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PISTE

SOCIETE

(1) Augmentez une Population Pure. © Retirez une Corruption. © Avance rapide.

O Augmentez une Population Pure et/ou retirez une Corruption. @ Gagnez une Technologie de base ou améliorée.

(6 ) Augmentez une Population Pure jusqu’a deux fois (dans le méme secteur ou deux secteurs différents).

@ Gagnez 8 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec une Population de 6. |
(
!

PISTE :

GOUVERNEMENT [
|
i

© Construisez une Installation et/ou activez 1 cube. @ Etablissez une Guilde. |

© Activez 1 cube et/ou déployez 1 cube. @ Gagnez un Programme Soutien. @ Retirez une Corruption. [

O Gagnez une Technologie de base ou améliorée. @ Gagnez 6 Influence pour chacune de vos Technologies améliorées. :.
|
|

PISTE 'g

ECONOMIE [
.f

(1) Gagnez 2 Crédits. © Fublissez une Guilde. © Gagnez un jeton Commerce. O Retirez une Corruption.
© Gagnez un Programme Richesse et/ou un jeton Commerce.. @ Gagnez un jeton Commerce et/ou produisez un type de ressource.
(7) Gagnez 15 Influence.

MAISON NOVARIS

PISTE
SOCIETE

© Avance rapide. © Erablissez une Guilde d’Ingénieurs. © Retirez une Corruption. (4] Gagnez un Programme Force.
© Augmentez une Population Pure et/ou retirez une Corruption. @ Augmentez une Population Pure et/ou retirez une Corruption.
@ Gagnez 22 Influence.

PISTE
GOUVERNEMENT =

[e] [
| #
= -dE-d
© Avance rapide. (2) Gagnez un Programme Soutien. © Activez 1 cube. © Gagnez une Technologie de base.
© Activez 1 cube et/ou retirez une Corruption. (6) Gagnez une Technologie de base ou améliorée. (7) Gagnez 24 Influence. |

Elcsc;r NE OMIE [ Jil ﬂ . D
(1) (2) © (3)

© Avance rapide. (2] Gagnez 1 Energie et 1 Matérie. © Gagnez un jeton Commerce. (4) Gagnez un Programme.
© Erablissez une Guilde et/ou regroupez. © Erablissez une Guilde et/ou gagnez un jeton Commerce. (7) Gagnez 22 Influence.




7

PISTE
SOCIETE

(1) Augmentez une Population Pure. (2] Augmentez une Population Pure et/ou construisez une Installation. © Avance rapide.
O Gagnez un jeton Commerce et/ou retirez une Corruption. @ Augmentez une Population Pure et/ou gagnez 3 Nourriture.
O Avance rapide. (7) Gagnez 20 Influence.

PISTE
GOUVERNEMENT

© Activez jusqu’a 2 cubes. @ Déployez jusqu’a 2 cubes. € Gagnez une Technologie de base. @ Retirez une Corruption.
© Gagnez une Technologie de base ou améliorée.

O Gagnez un Programme Domination et/ou gagnez autant d’Influence que votre valeur totale de Gloire.

@ Gagnez 2 Influence pour chacun de vos secteurs Purs.

. Y
. —
(1) Gagnez 2 Crédits. O Gagnez un jeton Commerce et/ou activez 1 cube. @ Produisez un type de ressource.

(4) Gagnez un Programme Richesse. © Gagnez un Programme Domination.
O Gagnez 1 Influence pour chacune de vos Guildes Pures. @ Gagnez 18 Influence.

PISTE
ECONOMIE

MAISON THEGWYN

PISTE
SOCIETE

o ©O

© Avance rapide. © Retirez une Corruption. (3} Gagnez une Technologie de base. (4) Augmentez une Population Pure.
© Augmentez une Population Pure et/ou retirez une Corruption. @ Gagnez une Technologie de base ou améliorée.
(7) Gagnez 20 Influence.

PISTE @ pS4 N

GOUVERNEMENT lL__| LJ.' - ll Foroglg ¥
(1) (2) .e'.o'

© Activez 1 cube. @ Etablissez une Guilde de Fermiers. @ Gagnez une Technologie de base ou améliorée.
O Activez 2 cubes. © Gagnez un Programme Soutien.

(6 Déployez 1 cube pour chacun de vos Chantiers Navals et/ou gagnez autant d’Influence que votre valeur totale de Gloire.
@ Gagnez 3 Influence pour chacun de vos secteurs Purs.

PISTE
ECONOMIE

© Gagnez un Programme Richesse. @ Evaluez les objectifs d’un Programme Pur en jeu (sauf Programme de départ).
(7) Gagnez 2 Influence pour chacune de vos Guildes Pures.

- P )
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(1) Gagnez un jeton Commerce. (2] Gagnez un jeton Commerce. © Frtablissez une Guilde. @ Produisez un type de ressource.
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PISTE
SOCIETE
(1) Augmentez une Population Pure. © Placez un jeton Libération de la réserve sur votre Secteur-Mere et résolvez-le immédiatement.
© Gagnez un Programme Force. @ Placez un jeton Libération de la réserve sur votre Secteur-Mére et résolvez-le immédiatement.
© Gagnez un jeton Prime et/ou retirez une Corruption. @ Gagnez un jeton Prime et/ou avancez sur la piste Gouvernement.
@ Aucun effer (mais vous pouvez y avancer). )
4
i
PISTE :
GOUVERNEMENT [
|
i
© Activez 1 cube. @ Construisez une Installation. @ Gagnez une Technologie de base et/ou activez 1 cube. |
O Activez 1 cube et/ou déployez jusqu’a 2 cubes. @ Activez jusqua 2 cubes. ‘
0 Déployez jusqu’a 2 cubes et/ou gagnez autant d’Influence que votre valeur totale de Gloire. I
© Aucun effet (mais vous pouvez y avancer). [
\
't
PISTE l
ECONOMIE g

© Gagnez un jeton Prime. @ Gagnez deux jetons Prime. € Gagnez un jeton Prime et/ou un jeton Commerce.
(4) Gagnez un Programme Richesse. © Gagnez un jeton Prime et/ou 4 ressources de votre choix.
O FEvaluez les objectifs d’'un Programme Pur en jeu (sauf Programme de départ). @ Aucun effet (mais vous pouvez y avancer).

MAISON ZENOR

PISTE
SOCIETE

(1) Augmentez une Population Pure. © Retirez une Corruption. (3} Gagnez un Programme Force.
O Retirez une Corruption. (5) Augmentez une Population Pure et/ou retirez une Corruption.
O Evaluez les objectifs d’un Programme Pur en jeu (sauf Programme de départ). @ Gagnez 15 Influence.

GOUVERNEMENT
(1) 9 9 (4)

© Activez 1 cube. @ Construisez une Installation et/ou activez 1 cube. @ Avance rapide. '
O Gagnez une Technologie de base ou améliorée. @ Regroupez et/ou activez 1 cube. @ Gagnez un Programme Domination.
(7) Gagnez 4 Influence pour chacune de vos Guildes de Scientifiques Pures.

PISTE L
ECONOMIE o
(1) Gagnez 1 Nourriture, 1 Energie, 1 Matériel et 1 Science. @ Frablissez une Guilde. ui':’
© Avance rapide. @ Erablissez une Guilde et/ou gagnez un jeton Commerce. i

© Etablissez une Guilde et/ou gagnez un jeton Commerce. @ Gagnez autant d’Influence que votre valeur totale de Gloire. L2
(7) Gagnez 3 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au moins une Guilde. ir:_—:?é




Gagnez 3 Influence pour chacun de vos

Gagnez 3 Influence pour chacun de vos

MAISON VALNIS

secteurs Purs.

Gagnez 1 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins une Défense

de Secteur.

Gagnez 2 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins un Chantier
Naval.

@ votre Niveau de Production d’Energie
augmente de 1.

secteurs Purs avec 5 Population.

Gagnez 6 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec 6 Population.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes de Banquiers Pures.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes Pures.

@ Votre Niveau de Production de
Nourriture augmente de 1.

Gagnez 2 Influence pour chaque point

PP Gagnez 3 Influence pour chacun de vos

MAISON KRADMOR

d’Entretien.

Gagnez 1 Influence pour chacun de
vos secteurs Purs avec au moins une
Installation.

secteurs Purs avec 5 Population.
Gagnez 6 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec 6 Population.

Gagnez respectivement 3/6/9/12 Influence
si vous avez atteint le Niveau 1/2/3/4 de
votre piste de Civilisation Economie Pure.

Gagnez 1 Influence toutes les

4P Gagnez 2 Influence pour chacun de vos

MAISON SHIVEUS

2 Populations Pures de vos secteurs (divisez
votre Population Pure totale par 2 et
arrondissez a I'inférieur).

Gagnez 3 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins un Chantier
Naval.

secteurs Purs.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes Pures.

MAISON DUNLORK

Gagnez 3 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs.
Gagnez 1 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins une Défense
de Secteur.
Gagnez 2 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins un Chantier
Naval.

@ Votre Niveau de Production de
Matériel augmente de 1.

BER:Y Gagnez 3 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec 5 Population.

Gagnez 6 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec 6 Population.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes de Banquiers Pures.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes Pures.

@ Votre Niveau de Production de

Nourriture augmente de 1.

MAISON ASTORAN

@Gagnez 4 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins un Chantier

Naval.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes d’Ingénieurs Pures.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes de Mineurs Pures.

Vous devez perdre 1 Influence pour chaque |
Corruption de votre fiche Maison. Ignorez
toute Corruption placée sur les Chambres
de Décontamination.

@ Votre Niveau de Production de
Matériel augmente de 1.

mGagnez autant d’Influence que votre

Population Pure totale.

Gagnez 2 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins 1 cube de
Sentinelle.

Gagnez 1 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins une Défense
de Secteur.

Vous devez perdre 2 Influence pour chaque
Corruption de votre fiche Maison. Ignorez
toute Corruption placée sur les Chambres
de Décontamination.

@ Votre Niveau de Production de
Nourriture augmente de 1.




MAISON CORTOZAAR

m Gagnez 3 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs.
Gagnez 1 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins une Défense
de Secteur.
Gagnez 2 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins un Chantier
Naval.

@ Votre Niveau de Production d’Energie
augmente de 1.

m Gagnez 3 Influence pour chacun de vos

secteurs Purs avec 5 Population.

Gagnez 6 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec 6 Population.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes de Banquiers Pures.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes Pures.

A
/N MAISON ZENOR
i

@ Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Technologies de base.

Gagnez 3 Influence pour chacune de vos
Technologies améliorées.

Gagnez 3 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs.

@ Gagnez 2 Influence pour chacune de vos
Technologies de base.

Gagnez 4 Influence pour chacune de vos
Technologies améliorées.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes Pures.

@ Votre Niveau de Production de
Nourriture augmente de 1.

MAISON NERVO

m Gagnez 3 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs sans aucun emplacement de
Guilde vide.

Gagnez 2 Influence pour chacun de vos sec-
teurs Purs avec au moins trois Installations.

Pour chaque piste de Civilisation Pure,
gagnez respectivement 2/4/6/8 Influence si
vous avez atteint le Niveau 1/2/3/4.

@ Gagnez 3 Influence pour chaque type de

ressource dont vous avez au moins 8 unités
en réserve.

Gagnez 5 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins trois Guildes
différentes.

7

MAISON MARQUALOS

IERLY Gagnez 3 Influence pour chacun de vos

secteurs Purs.

Gagnez 1 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins une Défense
de Secteur.

Gagnez 2 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins un Chantier Naval. |

EI-) Votre Niveau de Production de
Matériel augmente de 1.

LERLYY) Programme supplémentaire correspondant
a ['Origine A
Gagnez 1 Influence pour chacun de vos
jetons Prime.

Gagnez 1 Influence pour chaque cube dans
vos secteurs Purs.

IER:Y Gagnez 3 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec 5 Population.

Gagnez 6 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec 6 Population.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos \

Guildes de Banquiers Pures.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes Pures.

@ Votre Niveau de Production de
Nourriture augmente de 1.

WER:YY) Programme supplémentaire correspondant
a ['Origine B
Gagnez 1 Influence pour chaque ressource
du type que vous possédez le moins. En cas
d’égalité, ne marquez qu'un seul type.
Gagnez 2 Influence pour chacun de vos
jetons Commerce.

b

MAISON YARVEK

@ Gagnez 3 Influence pour chacun de vos

secteurs Purs.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes d’Ingénieurs Pures.

Gagnez 1 Influence pour chacun de vos
jetons Libération.

Gagnez 1 Influence pour chaque paire de
jetons Prime en votre possession.

P Gagnez 3 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins 2 cubes.

Gagnez 3 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins 4 Population.
Gagnez 1 Influence pour chacun de vos
jetons Libération.

Gagnez 1 Influence pour chaque paire de
jetons Prime en votre possession.
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Gagnez 3 Influence pour chacun de vos

MAISON BELITAN

secteurs Purs.

Gagnez 1 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins une Défense
de Secteur.

Gagnez 2 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins un Chantier
Naval.

@ votre Niveau de Production d’Energie
augmente de 1.

Gagnez 3 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec 5 Population.

Gagnez 6 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec 6 Population.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes de Banquiers Pures.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes Pures.

@ Votre Niveau de Production de
Nourriture et de Crédits augmente de 1.

LY Gagnez 2 Influence pour chaque ressource

Y Gagnez autant d'Influence que votre valeur

MAISON FENRAX

du type que vous possédez le moins. En cas
d’égalité, ne marquez qu'un seul type.
Gagnez 3 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins 1 cube de
Porte-Vaisseaux.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes Pures.

@ Votre Niveau de Production de Crédits
augmente de 1.

totale de Gloire.

Gagnez 1 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins un Chantier
Naval ou une Base Stellaire.

Gagnez 3 Influence pour chaque série de

3 cubes dans vos secteurs Purs (que les
cubes soient dans le méme secteur ou non).
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MAISON NOVARIS

mGagnez 4 Influence pour chacun de vos

secteurs Purs avec au moins 2 cubes.

Gagnez 3 Influence pour chacun de vos
secteurs Purs avec au moins un Chantier

Naval.

Vous devez perdre 2 Influence pour chaque
Corruption de votre fiche Maison. Ignorez
toute Corruption placée sur les Chambres
de Décontamination.

@Gagnez 3 Influence pour chacun de vos

secteurs Purs avec au moins 4 Population.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes (Pures) de Fermiers, d’Ingénieurs
et de Mineurs.

Perdez 1 Influence pour chaque
Corruption de votre fiche Maison. Ignorez
toute Corruption placée sur les Chambres
de Décontamination.

MAISON THEGWYN

m Gagnez 2 Influence pour chacun de vos

secteurs Purs.

Gagnez 2 Influence pour chacune de vos
Guildes de Fermiers Pures.

Gagnez 3 Influence pour chaque type de
ressource dont vous avez au moins 8 unités
en réserve.

Gagnez respectivement 3/6/9/12 Influence
si vous avez atteint le Niveau 1/2/3/4 de
votre piste de Civilisation Gouvernement
Pure.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes de Banquiers Pures.

Gagnez 1 Influence pour chacune de vos
Guildes de Scientifiques Pures.

@ Votre Niveau de Production d’Energie
et de Matériel augmente de 1.
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MAISON ASTORAN

Au début de chaque phase Evaluation (avant la premiére étape),
vous pouvez activer 2 cubes de Puissance Navale.

Au début de la partie, votre Entretien est augmenté de 2. Ce
désavantage est permanent et obligatoire. Vous devez en tenir
compte a chaque phase Evaluation.

MAISON FENRAX

Au début de chaque phase Evaluation (avant la premiére étape),
vous pouvez évaluer les objectifs suivants :

Gagnez 2 Crédits pour chacun de vos secteurs Purs avec 1 ou
2 Population.

Gagnez 1 Crédit pour chacun de vos secteurs Purs avec
3 Population.

Gagnez 1 Science pour chacun de vos secteurs Purs avec
4 Population.

Gagnez 2 Science pour chacun de vos secteurs Purs avec 5 ou

6 Population.
\

MAISON NOVARIS

Lorsque vous gagnez une Corruption, produisez un type de
ressource.

Note : réussir & envahir un secteur Corrompu ne compte pas
comme "gagner de la Corruption”. Vous pouvez utiliser cette
compétence méme si vous avez placé la Corruption gagnée dans
les Chambres de Décontamination.

MAISON SHIVEUS

Lorsque vous résolvez une Escarmouche, le Néant dispose d’un
cube supplémentaire contre vous. Ce désavantage est perma-
nent et obligatoire.

Lorsque vous réussissez a vous défendre lors d’'une Escarmouche,
gagnez 2 Influence.

MAISON KRADMOR

Lorsque vous retirez une Corruption de votre fiche Maison (d’'un
emplacement de Programme ou d’une piste de Civilisation —
mais pas depuis les Chambres de Décontamination), gagnez
2 Energie.

Lorsque vous retirez une Corruption d’un secteur, gagnez

2 Science.
\

MAISON THEGWYN

Lorsque vous déployez 1 cube pour chacun de vos Chantiers
Navals, vous pouvez déployer 1 cube vers chacune de vos
Guildes de Fermiers également. Si vous avez les Quais Orbitaux
et des Guildes de Fermiers (et pas de Chantier Naval) dans
un secteur, vous pouvez déployer 1 cube supplémentaire dans
ce secteur (comme s’il s’y trouvait un Chantier Naval). Vos
Guildes de Fermiers ne comptent pas comme des Chantiers
Navals dans tout autre cas (par ex. points attribués par un
Programme, ou Missiles Longue Portée).

MAISON MARQUALOS

Apres avoir choisi votre Origine (A ou B), prenez la carte
Programme Marqualos supplémentaire. Placez-la du coté
correspondant a votre Origine dans votre emplacement de
programme le plus a gauche aprés emplacement de départ. Ce
Programme compte comme un Programme joué mais ne fait
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partie d’aucun des quatre types de Programme.
\.

MAISON NERVO

Vous pouvez systématiquement dépenser du Matériel comme
substitut a la Nourriture et/ou 4 'Energie, sauf pour satisfaire
I'Entretien.

MAISON YARVEK

Vous pouvez défausser un jeton Prime depuis votre fiche
Maison a tout moment de votre tour pour gagner 1 Crédit ou
1 Science. Vous pouvez faire cela autant de fois que vous le
souhaitez.

Vous pouvez défausser un jeton Libération depuis votre fiche
Maison a tout moment de votre tour pour résoudre les trois ac-
tions de votre carte Focus. Cet effet est identique & celui obtenu
en retournant un jeton Commerce et ne peut pas étre utilisé
lors d’'un tour oli un jeton Commerce a déja été retourné.

A MAISON ZENOR

Lorsque vous surproduisez de la Science, gagnez 1 Crédit pour
chaque Science excédentaire perdue, en plus des 3 Influence
standard.

Lorsque vous surproduisez des Crédits, ne gagnez pas 3 Influence.
Si vous avez le Nexus de Commerce amélioré, vous ne touchez ni
les 3 Influence supplémentaires, ni le jeton Commerce normale-
ment garantis par cette Technologie.
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MAISON ASTORAN

Défenses de Secteur : 2
Population : 2

Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur,
construisez-y une Installation.

GAGNEZ L’UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Sentinelles
Missiles Longue Portée
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Iy a un effet “verre brisé” sur cette carte.
\

MAISON BELITAN

Défenses de Secteur : 2
Population : 2

Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, établis-
sez-y une Guilde de Banquiers.

GAGNEZ L’UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Collecte de Données
Ciblage
|\

MAISON CORTOZAAR

Défenses de Secteur : 2
Population : 3

Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur,
déployez-y 1 cube.

GAGNEZ L’UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Buases Stellaires

- Torpilles

MAISON DUNLORK

Défenses de Secteur : 2
Population : 3

Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, établis-
sez-y une Guilde d’Ingénieurs.

GAGNEZ L’UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Cellules Energétiques
Quais Orbitaux

42

Ily a un effet “verre brisé” sur cette carte.
\

MAISON FENRAX

Défenses de Secteur : 2
Population : 2

Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, placez-y
un jeton Libération et résolvez-le immédiatement.

GAGNEZ L’UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Porte-Vaisseaux

Surveillance Centrale

MAISON KRADMOR

Défenses de Secteur : 2
Population : 1

Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, retirez
une Corruption et/ou améliorez un jeton Gloire.

GAGNEZ L’UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Purificateur

Scanner de Récupération
\§

MAISON MARQUALOS

Défenses de Secteur : 2
Population : 1

Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, gagnez |
2 Nourriture et 2 Crédits.

GAGNEZ L’UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Nexus de Commerce

Drones Autonomes

O *3V/e f

Défenses de Secteur : 2

Population : 3

Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, établis- ;
sez-y une Guilde de Mineurs.

GAGNEZ L’UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Vaisseaux-Arches

Robotique
.




v,

5

» MAISON NOVARIS

Défenses de Secteur : 2
Population : 3
A envahir ce

Lorsque vous réussissez secteur,

déployez-y 1 cube.

GAGNEZ L’UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Cybernétique

Réplicateurs de Combat
.

MAISON SHIVEUS

Défenses de Secteur : 2
Population : 1

Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, retirez
une Corruption et/ou établissez-y une Guilde de
Scientifiques.

GAGNEZ L’UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Cuirassés

Chambres de Décontamination
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Iy a un effet “verre brisé” sur cette carte.
L

MAISON THEGWYN

Défenses de Secteur : 2
Population : 3

Lorsque vous réussissez 4 envahir ce secteur, dépen-
sez 1 Matériel pour y établir une Guilde de Fermiers.

GAGNEZ L’'UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Matrice Neuronale

Terraformation
.

,

MAISON VALNIS

Défenses de Secteur : 2
Population : 2

Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, placez-y
un jeton Libération et résolvez-le immédiatement.

GAGNEZ L’UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Nacelles

Boucliers
\

MAISON YARVEK

Défenses de Secteur : 2
Population : 2

Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, gagnez
un jeton Prime et/ou construisez-y un Chantier
Naval.

GAGNEZ L’UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Hyperpropulsion

Transports Tactiques
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Il'y a un effet “verre brisé” sur cette carte.
|

A MAISON ZENOR

Défenses de Secteur : 2

Population : 2

Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, dépensez
1 Science pour avancer sur votre piste de Civilisation
la moins avancée (au choix si égalité).

GAGNEZ L’UNE DE CES TECHNOLOGIES DE BASE :

Clonage

Destroyers

42

Iy a un effet “verre brisé” sur cette carte.
\
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Cartes Technologie

Les cartes Technologie disposent d’une capacité permanente (au milieu) et d’'un effet immédiat (en bas).

Toutes les Technologies de base peuvent étre améliorées. Souvent, la Technologie améliorée reprend (au moins en partie) I'effet de la capacité
permanente de base. Dans ce cas, les explications données pour la version de base ne sont pas redonnées pour la version améliorée.

BASES STELLAIRES

Maison Cortozaar

. BASE - #8
CAPACITE PERMANENTE*

Au Combat, si vous étes Défenseur, chacune de vos Bases Stellaires inflige
1 Déght d'Approche, comme indiqué sur sa tuile Combat. Il est possible de
contrdler un secteur avec des Bases Stellaires méme sans cette Technologie.
Dans ce cas, vous ne pouvez pas utiliser les avantages de cette Technologie, mais
vous pouvez les utiliser au Combat, comme indiqué sur leur tuile Combat.
Vous pouvez construire une Base Stellaire dans chacun de vos secteurs. Si un
secteur dispose déja d'une Base Stellaire, vous ne pouvez pas en construire une
autre. Lorsque vous déployez de la Puissance Navale, chacune compte comme
un Chantder Naval. Lorsque vous construisez une Base Stellaire dans un
secteur Pur, augmentez sa Population. L'effet des Quais Orbitaux s'applique
si vous avez une Base Stellaire mais pas de Chantier Naval dans un secteur.

EFFET IMMEDIAT

Construisez une Base Stellaire.

% AMELIOREE - #8+
CAPACITE PERMANENTE

Vous pouvez construire jusqua deux Bases Stellaires dans chacun de
vos secteurs. Si un secteur dispose déja de deux Bases Stellaires, vous ne
pouvez pas en construire une autre. Lorsque vous construisez une Base
Stellaire dans un secteur Corrompu, retirez la Corruption du secteur au
lieu d'augmenter la Population.

EFFET IMMEDIAT

Construisez une Base Stellaire.

BOUCLIERS
Maison Valnis

B Bask - #1
CAPACITE PERMANENTE

Au Combat, gagnez 1 Absorption de Salve si vous avez au moins
1 cube de Corvette dans le secteur.

EFFET IMMEDIAT

Déployez 1 cube de Corvette dans votre Secteur-Meére.

& AMELIOREE - #1+

CAPACITE PERMANENTE

Au Combat, gagnez 1 Absorption d’Approche et 1 Absorption de
Salve si vous avez au moins 1 cube de Corvette dans le secteur. Si vous

perdez tous vos cubes de Corvette pendant I'étape d’Approche, vous
ne gagnez pas ’Absorption de Salve.

EFFET IMMEDIAT

Aucun effet.

CELLULES

ENERGETIQUES
Maison Dunlork

B BAse-#6
CAPACITE PERMANENTE

Si vous infligez au moins 1 Dégat d’Approche en tant que Défenseur,
infligez 1 Dégat d’Approche supplémentaire.

EFFET IMMEDIAT

Dépensez 2 Energie pour activer 2 cubes de Puissance Navale ou
5 Energie pour activer 3 cubes de Puissance Navale.

¢ AMELIOREE - #6+
CAPACITE PERMANENTE

Lors de la phase Evaluation, Entretien requis par vos secteurs est
satisfait gratuitement. Vous devez toujours satisfaire 'Entretien de

vos Programmes.

EFFET IMMEDIAT

Construisez jusqu'a deux Défenses de Secteur (dans le méme secteur
ou des secteurs différents) ou regroupez.

CHAMBRES DE
DECONTAMINATION

Maison Shiveus

B sase-#14
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous gagnez ou déplacez de la Corruption, vous pouvez la
placer sur cette carte (max. 2), sauf si un endroit spécifique est précisé.
Au début de la phase Evaluation, vous pouvez retirer une Corruption
de cette carte. La Corruption de la carte ne compte pas comme étant
“sur votre fiche” lorsque vous calculez la Puissance Navale du Néant
dans une Escarmouche, ni pour les décomptes de Programmes, ni
pour le décompte final en co-op/solo.

EFFET IMMEDIAT

Déplacez une Corruption.

¢ AMELIOREE - #14+
CAPACITE PERMANENTE

Vous pouvez stocker jusqu’a trois Corruption au lieu de deux. Lorsque
vous retirez une Corruption depuis un autre endroit, retirez aussi une
Corruption de cette Technologie.

EFFET IMMEDIAT

Retirez une Corruption.




CIBLAGE
Maison Belitan

l BASE - #3
CAPACITE PERMANENTE

Au Combat, gagnez +5 Initiative si vous avez au moins 1 cube de
Corvette dans le secteur.

EFFET IMMEDIAT

Gagnez 2 Energie et/ou déployez 1 cube de Corvette dans votre
Secteur-Mere.

& AMELIOREE - #3+
CAPACITE PERMANENTE

Au Combat, vous infligez toujours les Dégits en premier, et ce
méme si aucun cube de Corvette n'est présent. Toutefois, si vous étes
Défenseur et n'avez que des Sentinelles, vous n'avez pas d'Initiative et
ne pouvez pas infliger de Dégat.

EFFET IMMEDIAT

Gagnez un Programme Domination et/ou regroupez.

CLONAGE

Maison Zenor

B sase - #10
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous augmentez une Population Pure, vous pouvez gagner
1 Crédit ou activer 1 cube.

EFFET IMMEDIAT

Gagnez 1 Crédit ou activez 1 cube.

¢, AMELIOREE - #10+
CAPACITE PERMANENTE
Lorsque vous atteignez le Niveau 3 et le Niveau 4 de n’importe

quelle piste de Civilisation, ne désactivez pas le nombre de cubes de
Puissance Navale requis.

EFFET IMMEDIAT

Avancez sur votre piste de Civilisation la moins avancée (au choix si
égalité). Ensuite, avancez & nouveau sur votre piste de Civilisation la
moins avancée (qui peut avoir changé, en fonction de ce que vous
venez de faire).

COLLECTE DE DONNEES

Maison Belitan 4

B BAsE - #4
CAPACITE PERMANENTE

Chacune de vos Guildes de Banquiers augmente votre Niveau de
Production de Science de 2 (quelle que soit la Population des secteurs
ou se trouvent les Guildes de Banquiers).

EFFET IMMEDIAT
Gagnez 2 Crédits et 2 Science.

| AMELIOREE - #4+
CAPACITE PERMANENTE

Lors de la phase Evaluation, vous pouvez dépenser des Crédits pour
satisfaire 2 unités d’Entretien par Crédit dépensé.

EFFET IMMEDIAT

Etablissez une Guilde et/ou construisez une Installation et/ou produi-
sez un type de ressource.

CUIRASSES

Maison Shiveus

B Base - #13
CAPACITE PERMANENTE*

Vous pouvez déployer des cubes de Puissance Navale sur des Flottes
de Cuirassés, au prix de 1 Matériel pour chaque cube de Cuirassé
déployé.

Vous ne pouvez avoir qu'un seul cube dans une Flotte de Cuirassés.

EFFET IMMEDIAT

Déployez 1 cube de Cuirassé dans votre Secteur-Mere (dépensez
1 Matériel).

¢ AMELIOREE - #13+
CAPACITE PERMANENTE

Vous pouvez maintenant avoir jusqua 3 cubes de Puissance Navale
dans une Flotte de Cuirassés.

EFFET IMMEDIAT

Activez 1 cube et/ou déployez 1 cube de Cuirassé (dépensez
1 Matériel).

*Voyez p.35-37 du livret de régles pour connaitre les capacités de
Combat de ce type de Flotte.
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CYBERNETIQUE

Maison Novaris

Bl Base - #28
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous établissez une Guilde, vous pouvez gagner 2 ressources
correspondant au type de la Guilde (Fermiers = Nourriture, Ingénieurs
= Energie, Mineurs = Matériel, Banquiers = Crédits, Scientifiques =
Science).

EFFET IMMEDIAT

Etablissez une Guilde.

% AMELIOREE - #28+
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous augmentez une Population Pure, vous pouvez gagner
deux ressources correspondant a chaque Guilde de ce secteur. S’il
y a plusieurs Guildes du méme type, vous gagnez autant de fois les
ressources correspondantes.

EFFET IMMEDIAT

Etablissez une Guilde ou augmentez une Population Pure.

DESTROYERS

Maison Zenor

. BASE - #9
CAPACITE PERMANENTE*

Vous pouvez déployer des cubes de Puissance Navale sur des Flottes
de Destroyers. Vous pouvez uniquement utiliser les capacités de la
partie supérieure de la tuile de Combat Destroyer.

EFFET IMMEDIAT

Déployez 1 cube de Destroyer dans votre Secteur-Mére.

© AMELIOREE - #9+
CAPACITE PERMANENTE

Vous pouvez utiliser toutes les capacités de la tuile de Combat
Destroyer.

EFFET IMMEDIAT

Activez 1 cube.

*Voyez p.35-37 du livret de régles pour connaitre les capacités de
Combat de ce type de Flotte.

DRONES AUTONOMES
Maison Marqualos

Bl BAsE - #25
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous envahissez un secteur, vous pouvez remettre un jeton
Commerce sur le plateau galactique pour gagner 1 Absorption d’Ap-
proche et 1 Absorption de Salve.

Lorsque vous résolvez I'Escarmouche de la phase Evaluation de
chaque Cycle, remettez un jeton Commerce sur le plateau galactique
pour réussir votre défense contre cette Escarmouche. Les effets qui
se déclenchent apres une défense réussie se déclenchent aussi dans
ce cas.

EFFET IMMEDIAT

Gagnez un jeton Commerce et/ou déployez 1 cube.

% AMELIOREE - #25+
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous envahissez un secteur, vous pouvez remettre un jeton
Commerce sur le plateau galactique pour gagner 1 Absorption d’Ap-
proche et 2 Absorptions de Salve.

Vous réussissez automatiquement votre défense contre toutes les
Escarmouches lors de la phase Evaluation de chaque Cycle.

EFFET IMMEDIAT

Gagnez un jeton Commerce.

HYPERPROPULSION
Maison Yarvek

B BAsE - #15

CAPACITE PERMANENTE
Vous pouvez regrouper avant d’envahir un secteur.

Lorsque vous jouez un Focus Conguéte, vous pouvez produire de
I'Energie.

EFFET IMMEDIAT

Gagnez trois jetons Prime.

© AMELIOREE - #15+

CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous envahissez un secteur, vous pouvez ignorer les Tempétes
du Néant ou envahir un secteur plus loin que la normale (dans un

secteur adjacent d’un secteur adjacent). Cette capacité vous permet
de traverser n'importe quel secteur, contrdlé ou non.

EFFET IMMEDIAT

Etablissez une Guilde des Ingénieurs.




MATRICE NEURONALE
Maison Thegwyn

B Base - #12
CAPACITE PERMANENTE

Vous pouvez gagner 2 Crédits supplémentaires avant de produire des

Crédits.

EFFET IMMEDIAT

Etablissez une Guilde des Banquiers.

% AMELIOREE - #12+
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous jouez un Focus Production, vous pouvez produire des
Crédits.

Lorsque vous jouez un Focus Innovation, gagnez 1 Influence pour
chacune de vos Guildes de Banquiers dans un secteur Pur.

NACELLES

Maison Valnis

B sase - #2

CAPACITE PERMANENTE
Une fois par Combat, au lieu de rappeler 1 cube, vous pouvez le
déplacer sur votre Secteur-Mere. Le type de cube ainsi déplacé reste le

méme. Vous pouvez avoir 1 jeton Commerce supplémentaire (en le
stockant sur cette carte).

EFFET IMMEDIAT

Gagnez un jeton Commerce et/ou activez 1 cube.

“, AMELIOREE - #2+
CAPACITE PERMANENTE

Chaque fois que vous devez rappeler 1 cube en Combat, vous pouvez
le déplacer sur votre Secteur-Meére. Le type de cube ainsi déplacé reste
le méme.

EFFET IMMEDIAT . .
Produisez des Crédits. EFFETIMMEDIAT s 4,5}

Gagnez un jeton Commerce et/ou activez 1 cube.

MISSILES
LONGUE PORTEE

Maison Astoran

B Base - #19
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous envahissez un secteur, si vous avez au moins un Chantier
Naval ou Base Stellaire dans un secteur adjacent a celui du Combat,
vous pouvez dépenser 1 Energie pour infliger 1 Dégat d’Approche
supplémentaire.

Lorsque vous jouez un Focus Prospérité, vous pouvez dépenser
1 Matériel pour construire 1 Chantier Naval.

EFFET IMMEDIAT

Gagnez 2 Energie et/ou construisez un Chantier Naval.

¢ AMELIOREE - #19+
CAPACITE PERMANENTE

En Combat (Envahisseur ou Défenseur), infligez 1 Dégat d’Approche
pour chacun de vos secteurs adjacents ayant au moins un Chantier
Naval ou Base Stellaire (max. 2 Dégats).

EFFET IMMEDIAT

Construisez un Chantier Naval ou regroupez.

NEXUS DE COMMERCE
Maison Marqualos

B Bask - #26
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous remettez un jeton Commerce sur le plateau galactique,

vous pouvez gagner le bonus Commerce. Vous pouvez choisir le
bonus Commerce qui se trouve a coté de 'emplacement o1 vous avez
remis le jeton ou celui d’un emplacement inférieur.

EFFET IMMEDIAT

Gagnez 2 Nourriture et/ou un jeton Commerce.

“, AMELIOREE - #26+
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous surproduisez pour la premicre fois de votre tour,
vous pouvez gagner 3 Influence (supplémentaires), ou gagner un
jeton Commerce sans son bonus Commerce. Si vous surproduisez

lors de la phase Préparation ou Evaluation d’un Cycle, vous pouvez
utiliser cette capacité en considérant la phase Préparation et la phase
Evaluation comme deux tours distincts.

EFFET IMMEDIAT

Gagnez un jeton Commerce ou un Programme.
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PORTE-VAISSEAUX

Maison Fenrax

B Bask - #21
CAPACITE PERMANENTE*

Vous pouvez déployer de la Puissance Navale sur des Flottes de
Porte-Vaisseaux au prix de 1 Nourriture pour chaque cube de Porte-
Vaisseaux déployé.

Lorsque vous déployez, vos Porte-Vaisseaux comptent chacun comme
un Chantier Naval, sauf ceux qui viennent d’étre déployés. Leffet des
Quais Orbitaux s applique si vous avez des Porte-Vaisseaux (et aucun
Chantier Naval) dans un secteur.

Vous ne pouvez avoir quun seul cube dans une Flotte de
Porte-Vaisseaux.

EFFET IMMEDIAT

Activez 1 cube et/ou déployez 1 cube de Porte-Vaisseaux dans votre
Secteur-Mere (dépensez 1 Nourriture).

“ AMELIOREE - #21+
CAPACITE PERMANENTE

Vous pouvez maintenant avoir jusqua 3 cubes de Puissance Navale
dans une Flotte de Porte-Vaisseaux.

EFFET IMMEDIAT

Activez 1 cube et/ou déployez 1 cube de Porte-Vaisseaux (dépensez
1 Nourriture).

PURIFICATEUR

Maison Kradmor

Bl BAsE - #24
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous jouez un Focus Zentation, vous pouvez dépenser
1 Science pour retirer une Corruption.

EFFET IMMEDIAT

Dépensez 1 Science pour retirer une Corruption.

“. AMELIOREE - #24+
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous jouez un Focus Zentation, vous pouvez dépenser
1 Science pour retirer une Corruption. Vous pouvez le faire deux fois.

Au lieu de déployer 1 cube, vous pouvez retirer une Corruption du
secteur out vous auriez normalement déployé ce cube. Vous pouvez
faire cela pour chaque cube que vous déployez.

EFFET IMMEDIAT

Retirez une Corruption (ce peut étre la Corruption gagnée avec le
Focus Tentation) et/ou déployez 1 cube.

QUAIS ORBITAUX
Maison Dunlork

l BASE - #5
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous déployez des cubes de Puissance Navale, considérez
que chaque secteur avec au moins un Chantier Naval dispose d’un
Chantier Naval supplémentaire. Les cubes de Porte-Vaisseaux, les
Bases Stellaires (avec la Technologie Bases Stellaires) et les Guildes de
Fermiers de la Maison 7hegwyn sont également considérés comme des
Chantiers Navals dans ce cas. Notez que cet effet est utile uniquement
lorsque vous déployez des cubes de Puissance Navale vers chacun de

vos Chantiers Navals.

EFFET IMMEDIAT

Construisez un Chantier Naval et/ou activez 1 cube.

% AMELIOREE - #5+
CAPACITE PERMANENTE

Chacun de vos Chantiers Navals augmente votre Niveau de
Production de Crédits de 2 (quelle que soit la Population des secteurs
ol ils se trouvent).

EFFET IMMEDIAT

Activez 2 cubes de Puissance Navale et/ou pour chacun de vos
Chantier Navals, déployez 1 cube dans le secteur de ce Chantier
Naval.

REPLICATEURS
DE COMBAT

Maison Novaris

Bl BasE - #27
CAPACITE PERMANENTE

Aprés avoir réussi a envahir un secteur, vous pouvez gagner un jeton
Prime. Vous pouvez choisir de ne pas retirer les Installations du secteur
de Combat. Si le secteur envahi comporte des Bases Stellaires, vous
pouvez les conserver méme si vous ne maitrisez pas cette Technologie.

Cependant, aprés avoir retiré une carte Maison Déchue avec des
Défenses de Secteur, vous ne placez pas ces Défenses de Secteur dans
le secteur.

EFFET IMMEDIAT

Activez 1 cube.

¢ AMELIOREE - #27+
CAPACITE PERMANENTE

Apres avoir gagné ou terminé a égalité un Combat en tant qu’Enva-
hisseur, vous pouvez déployer 1 cube dans le secteur du Combat. Si
vous placez ce cube aprés une égalité, vous gagnez le Combat.

EFFET IMMEDIAT

Aucun effet.
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ROBOTIQUE

Maison Nervo

B sase - #17
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous jouez un Focus Développement, vous pouvez doubler
le coit requis et I'effet d’une des actions de la carte Focus. Dépensez
d’abord le double du cofit requis, puis faites comme si leffet im-
médiat de 'action était imprimé en double (en veillant & respecter les
lignes vertes ou rouges, le cas échéant).

EFFET IMMEDIAT
Gagnez 2 Matériel.

& AMELIOREE - #17+

CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous jouez un Focus préféré, vous pouvez doubler le cotit
requis et l'effet d’'une des actions de la carte Focus. Si votre Focus

préféré est Développement, vous ne pouvez pas tripler ou quadrupler
son cotit pour tripler ou quadrupler son effet.

SENTINELLES

Maison Astoran

B Bask - #20
CAPACITE PERMANENTE*

Vous pouvez déployer de la Puissance Navale sur des Flottes de
Sentinelles. Lorsque vous allez construire une Installation, vous
pouvez déployer 1 cube sur une Flotte de Sentinelles dans ce secteur
au lieu de construire I'Installation. Vous devez cependant choisir un
secteur ol vous pouvez construire une Installation.

EFFET IMMEDIAT

Construisez une Défense de Secteur et/ou déployez 1 cube de
Sentinelle dans votre Secteur-Mére.

% AMELIOREE - #20+
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous construisez une Installation, vous pouvez aussi déployer

1 cube sur une Flotte de Sentinelles dans le méme secteur. Si vous
choisissez de ne pas construire I'Installation, vous pouvez tout de

méme déployer le cube. Vous devez cependant choisir un secteur ou

EFFET IMMEDIAT

vous pouvez construire une Installation. #
Aucun effet. 4
EFFET IMMEDIAT
Construisez une Défense de Secteur et/ou activez 1 cube.
SCANNER DE SURVEILLANCE
RECUPERATION CENTRALE
Maison Kradmor Maison Fenrax
B sase - #23 B Base - #22

CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous envahissez un secteur du Néant, vous pouvez placer un
jeton Libération dessus avant le début du Combat.

EFFET IMMEDIAT

Activez ou déployez 1 cube.

“, AMELIOREE - #23+
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous envahissez un secteur Corrompu et/ou un secteur du
Néant, vous pouvez placer un jeton Libération dessus avant le début
du Combat.

Apres avoir réussi a envahir un secteur Corrompu, vous pouvez retirer
une Corruption de ce secteur.

EFFET IMMEDIAT

Aucun effet.

CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous jouez un Focus Politigue, vous pouvez diminuer une
Population Pure dans un secteur (sauf Secteur-Mere) pour gagner un
Programme et/ou améliorer un jeton Gloire.

EFFET IMMEDIAT
Améliorez un jeton Gloire.

¢ AMELIOREE - #22+
CAPACITE PERMANENTE

Vous pouvez avoir un Programme supplémentaire (le cinquie¢me) en

jeu. Ce Programme peut étre placé a coté de votre fiche Maison car il
n'existe pas de 5° emplacement dédié. Considérez dans tous les cas que
vous 'avez glissé sous votre fiche Maison — vous ne pouvez cependant
pas y placer de Corruption. Attention, si vous avez 5 Programmes en
jeu, chacun doit étre d’un type différent (votre Programme de départ
n'est d’aucun type).

EFFET IMMEDIAT

Dépensez 2 Energie pour gagner un Programme.

*Voyez p.35-37 du livret de régles pour connaitre les capacités de
Combat de ce type de Flotte.
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TERRAFORMATION
Maison Thegwyn

Bl Base - #11
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous jouez un Focus Développement ou Prospérité, vous
pouvez dépenser 1 Matériel pour augmenter 1 Population Pure.

EFFET IMMEDIAT

Augmentez une Population Pure ou gagnez 2 Matériel.

% AMELIOREE - #11+
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous jouez un Focus Développement, Prospérité ou Innovation,
vous pouvez augmenter 1 Population Pure.

EFFET IMMEDIAT

Avancez sur la piste de Civilisation Economie.

TORPILLES

Maison Cortozaar

. BASE - #7
CAPACITE PERMANENTE

Au Combat, infligez 1 Dégat supplémentaire lors de la premiere étape
de Salve si vous avez au moins 1 cube de Corvette dans le secteur. Si
vous perdez tous vos cubes de Corvette pendant I'étape d’Approche,
vous n'infligez pas ce Dégit supplémentaire.

EFFET IMMEDIAT

Gagnez 2 Matériel et/ou déployez 1 cube de Corvette dans votre
Secteur-Mere.

© AMELIOREE - #7+

CAPACITE PERMANENTE

Au Combat, infligez 1 Dégat supplémentaire lors de chaque étape de
Salve si vous avez au moins 1 cube de Corvette dans le secteur. Si, au

début d’une étape de Salve, vous n’avez plus aucun cube de Corvette,
vous n'infligez pas ce Dégt supplémentaire.

EFFET IMMEDIAT

Gagnez un jeton Gloire de valeur 3 et/ou pour chacun de vos
Chantiers Navals, déployez 1 cube de Corvette dans le secteur de ce
Chantier Naval.

TRANSPORTS TACTIQUES ﬁ
Maison Yarvek E

B Base - #16
CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous jouez un Focus Prospérité, vous pouvez rappeler 1 cube
pour augmenter la Population Pure dans le méme secteur. Lorsque
vous jouez un Focus Conquéte, vous pouvez diminuer la Population
Pure d’un secteur (sauf Secteur-Mere) pour activer 1 cube et le
déployer dans le méme secteur.

EFFET IMMEDIAT

Augmentez une Population Pure ou déployez 1 cube.

¢ AMELIOREE - #16+

CAPACITE PERMANENTE

Lorsque vous jouez un Focus préféré, vous pouvez choisir 'une des
deux actions proposées ci-dessus. Toutefois, si votre Focus préféré est

Prospérité ou Conquéte, vous ne pouvez ni faire les deux actions, ni la
méme action deux fois.

EFFET IMMEDIAT

Augmentez une Population Pure ou déployez jusqu’a 2 cubes de
Puissance Navale.

VAISSEAUX-ARCHES

Maison Nervo

. BASE - #18
CAPACITE PERMANENTE

Vous pouvez établir jusqua deux Guildes de n'importe quel type
dans votre Secteur-Meére en dehors des emplacements de Guilde. Ces
Guildes sont considérées comme faisant partie de ce secteur, sauf pour
I'Entretien. Vous n’avez pas besoin de remplir vos emplacements de
Guilde avant d’utiliser cette capacité. Si 'emplacement d’Entretien
est déja utilisé lorsque vous gagnez cette Technologie, vous pouvez
immédiatement réorganiser les Guildes pour le libérer.

EFFET IMMEDIAT

Augmentez une Population Pure et/ou établissez une Guilde.

% AMELIOREE - #18+
CAPACITE PERMANENTE

Vous pouvez établir jusqua quatre Guildes dans votre Secteur-Mére
en dehors des emplacements de Guilde.

Lorsque vous jouez un Focus Renfort, vous pouvez augmenter la
Population de votre Secteur-Mére (Pur).

EFFET IMMEDIAT

Vous pouvez augmenter une Population Pure et/ou établir une

Guilde.
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Cartes Programme

ACTIONS DE PROGRAMME

Chaque carte Programme des paquets Domination, Richesse, Force et Soutien comporte une action identique au recto. Vous pouvez résoudre cette
action si vous avez joué la carte Programme avec le Focus correspondant a votre tour. Contrairement aux actions de Focus, ces actions sont gratuites.

SOUTIEN
Peut étre jouée avec les Focus Conguéte —_—

ou Renfort. G

Activez 1 cube et/ou construisez une
Installation.

DOMINATION

Peut étre jouée avec les Focus Zentation

ou Innovation.

Envahissez un secteur.

RICHESSE

Peut étre jouée avec les Focus
Développement ou Production.

FORCE

Peut étre jouée avec les Focus Prospérité
ou Progres.

Etablissez une Guilde et/ou produisez un
type de ressource. Si vous faites les deux,
vous devez choisir le type de ressource
qui correspond a la Guilde établie.

Avancez sur votre piste Civilisation la
moins avancée (au choix si égalité) ou
gagnez un jeton Commerce.

OBJECTIFS DE PROGRAMME

DOMINATION &

Gagnez 5 Influence si vous avez au moins un secteur Pur avec 6 Population.
D1 | HAUTE SOCIETE Gagnez respectivement 4/8/12/16 Influence si vous avez atteint le Niveau 1/2/3/4 de votre piste de
Civilisation Société Pure.

Gagnez 5 Influence si vous avez au moins quatre secteurs Purs avec au moins 3 Population.
SYNDICAT & 9 P

D2 COMMERCIAL Gagnez respectivement 4/8/12/16 Influence si vous avez atteint le Niveau 1/2/3/4 de votre piste de

Civilisation Economie Pure.

Z Gagnez 4 Influence si vous avez au moins deux secteurs Purs avec au moins 5 Population.
AUTORITE : . ) ” .
D3 e Gagnez respectivement 4/8/12/16 Influence si vous avez atteint le Niveau 1/2/3/4 de votre piste de
FEDERALE sl
Civilisation Gouvernement Pure.
Gagnez 5 Influence si vous avez atteint le Niveau 2 (ou supérieur) de votre piste de Civilisation
D4 GOUVERNANCE Gouvernement Pure.
MERCANTILE Gagnez 1 Influence toutes les deux ressources (Nourriture, Energie et Matériel) de votre réserve (dans

r’importe quelle combinaison).

Gagnez 5 Influence si vous avez atteint le Niveau 2 (ou supérieur) de votre piste de Civilisation Soczé#é Pure.
Gagnez 5 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au moins 2 Entretien.

D5 | LUXE DURABLE

BIEN-ETRE Gagnez 5 Influence si vous avez atteint le Niveau 2 (ou supérieur) de votre piste de Civilisation FEconomie Pure.

DS PROGRESSIF Gagnez 4 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au moins 4 Population.

- ] Gagnez 4 Influence si vous avez atteint le Niveau 3 (ou supérieur) sur au moins une de vos pistes de
D7 | NATION ECLAIREE | Civilisation Pures.

Gagnez 3 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au moins 3 Population.

COLONISATION Gagnez 4 Inﬂufznce si Ny moins une Populat%on Pure totale de 10. : ’
P Pour chaque piste de Civilisation Pure, gagnez respectivement 2/4/6/6 Influence si vous avez atteint
INTERPLANETAIRE !
le Niveau 1/2/3/4.
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CONSORTIUM

Gagnez 5 Influence si votre Revenu de Matériel est de 8 ou plus.

- MINIER Gagnez 5 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au moins 2 cubes de Puissance Navale.
S = G 5 Infl i R d’Energie est de 8 ou pl
M2 | D’ENERGIE agnez 5 Influence si votre Revenu d’Energie est de 8 ou plus.
Gagnez 2 Influence pour chaque cube de vos secteurs Purs.
MULTIPLES
M3 MILITARISATION Gagnez 6 Influence si vous avez au moins trois Chantiers Navals ou Bases Stellaires Pur(e)s.
INTENSIVE Gagnez 7 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au moins 3 cubes de Puissance Navale.
SYST‘E,ME Gagnez 7 Influence si votre Revenu de Crédits est de 4 ou plus.
M4 | MONETAIRE Gagnez 2 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au moins un Chantier Naval ou une Base
CENTRAL Stellaire.
M5 POLITIQUE DE Gagnez 5 Influence si vous avez au moins trois Défenses de Secteur ou Bases Stellaires Pures.
SAUVEGARDE Gagnez 2 Influence pour chaque cube de vos secteurs Purs.
M6 NOURRITURE Gagnez 7 Influence si votre Revenu de Nourriture est de 8 ou plus.
INDUSTRIELLE Gagnez 2 Influence pour chacun de vos Chantiers Navals et Bases Stellaires Pur(e)s.
M7 ARCHIVES DE Gagnez 7 Influence si vous avez au moins 8 Science en réserve.
RECHERCHE Gagnez 6 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au moins trois Installations.
o EDUCATION gagnez ; ingluence si VotrehReverilu de Scieilce esl_t) de 8 ou plus. . e .
nez 3 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au moins une Défense de Secteur ou Base
EXHAUSTIVE agnez uence pou u Vo urs Purs avec au u ecteur ou

Stellaire.

Gagnez 7 Influence si tous vos secteurs sont Purs.

LE PROJET
S1 - Gagnez 4 Influence pour chacun de vos secteurs Purs sans aucun emplacement de Guilde vide. Les
DU SALUT 1 . ;
emplacements apportés par les Vaisseaux-Arches ne comptent pas.
2 CONGLOMERAT Gagnez 6 Influence si votre Entretien total est de 10 ou plus.
INDUSTRIEL Gagnez 5 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au moins trois Guildes différentes.
s3 SYNDICATS Gagnez 7 Influence si vous avez au moins trois Guildes de Fermiers Pures.
AGRICOLES Gagnez 4 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au moins une Guilde de Scientifiques.
INSTITUT DE = F . ; d L meos o
sS4 | CONTROLE DU agnez 7 Influence si au moins un de vos emplacements de rogramme est Corrompu.
Gagnez 4 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au moins trois Guildes.
DANGER
INDUSTRIE Gagn.ez 6 Influence si vous avez au moins deux Guildes d’Ingénieurs Pures et au moins deux Guildes
S5 de Mineurs Pures.

LOURDE

Gagnez 3 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au moins une Guilde de Banquiers.
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SOUTIEN

EXPLOITATION Gagnez 7 Influence si au moins une de vos pistes de Civilisation est Corrompue.
S6 Gagnez 5 Influence pour chaque paire de Guildes de Mineurs de vos secteurs Purs. Les Guildes
ENVIRONNEMENTALE ? # o
peuvent étre dans le méme secteur ou des secteurs différents.
Gagnez 6 Influence s’il n’y a pas plus d’'une Corruption, en tout, sur votre fiche Maison et vos
S7 L’INITIATIVE secteurs. La Corruption des Chambres de Décontamination ne compte pas.
SOURCE Gagnez 5 Influence pour chaque paire de Guildes de Fermiers de vos secteurs Purs. Les Guildes
peuvent étre dans le méme secteur ou des secteurs différents.
RESERVE Gagnez 5 Influence si votre Entretien total est de 6 ou moins.
S8 | D’ENERGIE Gagnez 5 Influence pour chaque paire de Guildes d’Ingénieurs de vos secteurs Purs. Les Guildes
OPTIMISEE peuvent étre dans le méme secteur ou des secteurs différents.

RICHESSE
Gagnez 4 Influence si vous avez au moins deux types de Flotte différents déployés dans vos secteurs
ARMADA ; * "5
W1 P Purs. Ces Flottes peuvent étre dans le méme secteur ou des secteurs différents.
AUGMENTEE G A A%
agnez 2 Influence pour chacun de vos jetons Libération.
W2 BOND Gagnez 4 Influence si vous avez au moins deux Technologies améliorées.
QUANTIQUE Gagnez 3 Influence pour chaque paire de jetons Prime en votre possession.
W3 SINGULARITE Gagnez 4 Influence si vous avez au moins quatre Technologies de base ou améliorées.
TECHNOLOGIQUE Gagnez 5 Influence pour chaque paire de secteurs Purs en votre possession.
W4 MONOPOLE Gagnez 3 Influence si vous avez au moins deux jetons Commerce.
COMMERCIAL Gagnez 3 Influence pour chacun de vos secteurs Purs sans aucun Entretien.
W5 LA DIRECTIVE Gagnez 4 Influence si vous avez au moins deux jetons Libération.
REDEMPTION Gagnez autant d’'Influence que votre valeur totale de Gloire.
W6 CAMPAGNE Gagnez 4 Influence si vous avez au moins trois jetons Gloire (quelle qu’en soit la valeur).
AUTOGEREE Gagnez 4 Influence pour chaque série de 3 Crédits de votre réserve.
W7 POINTE DE LA Gagnez 6 Influence si vous avez au moins un jeton Gloire de valeur 5.
TECHNOLOGIE Gagnez 4 Influence pour chacune de vos Technologies améliorées.
£ Gagnez 4 Influence si vous avez au moins quatre secteurs Purs.
UPREMATIE & 4
Wws8 |SNTELLE CTUELLE Gagnez 2 I’nﬂuen/cv::: p?ur chacune de vos Technologies de base et 3 Influence pour chacune de vos
Technologies améliorées.
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EVENEMENTS DU CYCLE 1

L’AUBE DE LA TECHNOLOGIE

4 MANCHES

Chaque joueur doit placer une Défense de Secteur et une Guilde de
Scientifiques dans un secteur du Néant adjacent a 'un de ses secteurs.
Chaque joueur peut soit dépenser 1 Science pour gagner une
Technologie de base, soit gagner 3 Crédits.

OBJECTIFS

Si vous avez au moins deux Guildes de Scientifiques Pures, gagnez
deux jetons Prime et/ou activez 1 cube.

Si vous avez au moins trois Technologies de base ou améliorées,
produisez un type de ressources et/ou gagnez 1 Crédit.

NOUS SOMMES LA RESISTANCE
4 MANCHES

Chaque joueur doit placer 1 cube du Néant et un jeton Gloire de
valeur 1 dans un secteur du Néant adjacent a 'un de ses secteurs.
Chaque joueur peut choisir d’activer 1 cube ou augmenter une
Population Pure ou établir une Guilde de Banquiers.

OBJECTIFS

Si vous avez au moins une Population Pure totale de 10, établissez
une Guilde et/ou construisez une Installation.
Si vous avez au moins trois Guildes de Banquiers Pures, avancez

sur une piste de Civilisation.
.

DESTINEE IMMINENTE

5 MANCHES

Chagque joueur doit placer un jeton Libération et une Défense de
Secteur dans un secteur du Néant adjacent a 'un de ses secteurs.
Placez une Corruption sur 'offre de Programme Domination.
Chaque joueur peut soit activer 1 cube, soit déployer 1 cube sur
son Secteur-Mere.

OBJECTIFS

Si vous avez un Programme Pur en jeu (sauf Programme de
départ), construisez une Installation.

Si vous avez au moins cinq Guildes Pures, gagnez un Programme.
\.

VESTIGES DU DOMINEUM

5 MANCHES

Chaque joueur doit placer un jeton Prime dans le secteur du
Néant adjacent avec la Population la plus basse, puis placer un
jeton Libération et une Défense de Secteur dans le secteur du
Néant adjacent avec la Population la plus élevée. Si un seul secteur
du Néant est adjacent aux secteurs d’un joueur, il doit y placer
tous les jetons (Prime, Libération et Défense de Secteur).
Chaque joueur peut soit établir une Guilde, soit construire une
Installation.

OBJECTIFS

Si vous avez au moins 6 cubes dans vos secteurs (Purs ou

Corrompus), retirez une Corruption et déplacez une Corruption.

Si vous avez atteint le Niveau 1 (ou supérieur) sur au moins une
de vos pistes de Civilisation Pures, gagnez 2 Crédits ou un jeton

Commerce.
.

B

CIVILISATION RENAISSANTE
4 MANCHES

Chaque joueur doit placer une Guilde de Banquiers et 1 cube du
Néant dans un secteur du Néant adjacent & 'un de ses secteurs.

Chaque joueur peut avancer sur une piste de Civilisation.

OBJECTIFS

Si vous avez au moins trois secteurs Purs avec au moins une Guilde
de Banquiers, gagnez une Technologie de base ou améliorée.

Si vous avez deux emplacements de Guilde vides au total (ou
moins), produisez jusqu'a deux types de ressources différents. Les

emplacements apportés par Vaisseaux-Arches ne comptent pas.
\,

L’HEURE DES COMPTES

5 MANCHES

Chaque joueur doit soit placer une Guilde et 1 cube du Néant
dans le secteur du Néant adjacent avec la Population la plus basse,
soit placer un jeton Gloire de valeur 2 et une Défense de Secteur
dans le secteur du Néant adjacent avec la Population la plus élevée.
Chaque joueur peut soit déployer 1 cube sur son Secteur-Mére,
soit améliorer un jeton Gloire.

OBJECTIFS

Si vos secteurs générent un Entretien de 3 ou plus, augmentez une
Population Pure.
Si vous avez au moins trois jetons Gloire (quelle que soit leur
valeur), gagnez trois jetons Prime.

\,
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LE VISAGE DU MAL

5 MANCHES

Chaque joueur doit gagner une Corruption sur un emplacement
de Programme ou sur une piste de Civilisation. Si la Corruption
est placée sur une piste et que son marqueur n'est pas dans la case
la plus a droite, le joueur doit avancer sur cette piste (et donc
ignorer le bénéfice rapporté par la case qu'il atteint).

PERMANENT AU CYCLE 1 : chaque fois que vous retirez une
Corruption, au lieu de la placer dans la réserve commune, gardez-la
dans votre zone de jeu personnelle, jusqu’a la phase Evaluation.

OBJECTIFS

Gagnez 2 Nourriture et/ou 1 Influence pour chaque Corruption
que vous avez conservée (via les instructions de cette carte). Puis
remettez tous les jetons Corruption conservés dans la réserve
commune.

OV

Augmentez la Population de jusqu'a trois secteurs Purs différents
ol vous avez au moins une Guilde de Scientifiques.

\.

DROIT EN ENFER

5 MANCHES

Chagque joueur doit soit gagner une Corruption pour gagner un
jeton Gloire de valeur 1, soit rappeler 1 cube.

PERMANENT AU CYCLE 1: chaque fois que vous déployez au moins
1 cube, gagnez une Corruption (une fois par Focus) ou dépensez
1 Matériel pour chaque cube ainsi déployé. Ce colit s’ajoute au
colit en Matériel normalement requis pour déployer un cube de
Cuirassé.

OBJECTIFS

Si vous n'avez pas de Corruption sur votre fiche Maison, gagnez
un jeton Gloire de valeur 2 ou améliorez un jeton Gloire.

Si vous avez au moins deux secteurs Purs avec au moins 2 cubes
dans chacun, gagnez une Technologie de base ou améliorée.

\.

ASCENSION GLORIEUSE

5 MANCHES

Chaque joueur doit placer un jeton Libération et une Défense de
Secteur dans un secteur du Néant adjacent a I'un de ses secteurs.
Chaque joueur peut soit améliorer un jeton Gloire et/ou activer
1 cube, soit avancer sur une piste de Civilisation.

OBJECTIFS

Si vous avez atteint le Niveau 1 (ou supérieur) sur au moins une
de vos pistes de Civilisation Pures, activez 1 cube pour chacune de
vos pistes de Civilisation Pures.

Si vous avez au moins un jeton Gloire de valeur 4 ou 5, retirez une
Corruption de 'un de vos secteurs.

CONNAIS TON ENNEMI
5 MANCHES

(CO-OP/SOLO)

Chagque joueur doit placer 1 cube du Néant dans un secteur du
Néant adjacent a 'un de ses secteurs.

Les joueurs peuvent gagner deux Corruption en tout (a partager
entre 'ensemble des joueurs) pour retirer un Gardien d’un secteur
et le renvoyer a la réserve. Toute Corruption gagnée a cette occa- -
sion parmi les deux peut étre placée sur la carte Technologie des
Chambres de Décontamination, si les joueurs en disposent. .

OBJECTIFS A

Si vous avez au moins quatre secteurs (Purs ou Corrompus),
gagnez un jeton Gloire de valeur 3. y
Si vous avez au moins 10 unités d’'un type de ressource en réserve, ey

avancez sur une piste de Civilisation. o
_ g

DEPUIS LES CENDRES (TUTORIAL) g _
3 MANCHES S
Chaque joueur doit défausser ses Focus Congquéte, Politique, | | = o =
Progrés, Prospérité et Ientation. Le Focus Innovation doit nor- \_‘ v
malement déja étre défaussé. Les joueurs ne peuvent pas jouer ces

Focus lors de ce Cycle.
Chaque joueur doit déplacer la Corruption de sa fiche Maison sur
son secteur Avant-Poste (adjacent a son Secteur-Mere).

OBJECTIFS

Si vous avez au moins 5 cubes dans vos secteurs (Purs ou
Corrompus), augmentez une Population Pure et/ou gagnez
1 Crédit et 1 Science.

Si vous avez au moins cinq Guildes Pures en tout, gagnez
2 Nourriture et/ou déployez 1 cube.
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VIs

EVENEMENTS DU CYCLE 2

AGE SOMBRE

5 MANCHES

Chaque joueur doit placer un jeton Libération et 1 cube du Néant
dans un secteur du Néant adjacent a 'un de ses secteurs.

Placez une Corruption sur l'offre de Programme Force.

Chaque joueur peut dépenser jusqu'a 6 Science de sa réserve pour
gagner autant de Crédits.

OBJECTIFS

Si votre Entretien total est de 8 ou plus, et si vous réussissez a le
satisfaire intégralement (via une compétence de Technologie ou
non), gagnez un Programme.

Si vous avez au moins huit Installations Pures en tout, gagnez
8 Influence.

.

LA FORCE DU NOMBRE
4 MANCHES

Chaque joueur doit placer 1 cube du Néant et une Guilde de
Banquiers dans un secteur du Néant adjacent a 'un de ses secteurs.
Placez une Corruption sur 'offre de Programme Soutien.

Chaque joueur peut activer ou déployer 2 cubes.

OBJECTIFS

Si vous avez au total au moins cinq Défenses de Secteur ou Bases
Stellaires Pures, gagnez un jeton Commerce.

Si votre Entretien total est de 6 ou moins, gagnez 4 Influence et/

ou retirez une Corruption.
\.

EFFORT MILITAIRE

5 MANCHES

Placez un jeton Prime et un jeton Gloire de valeur 1 sur chaque
secteur du Néant ayant au moins une Défense de Secteur.

Placez une Corruption sur loffre de Programme Richesse.
Chaque joueur peut diminuer la Population Pure de 'un de ses
secteurs (sauf Secteur-Mere) pour construire une Installation et
déployer 2 cubes dans ce méme secteur.

OBJECTIFS

Si vous avez au moins trois secteurs (Purs ou Corrompus) avec au
moins deux Guildes parmi Fermiers, Ingénieurs et/ou Mineurs

dans chacun, choisissez deux fois : retirez une Corruption ou

activez 1 cube.

Gagnez 2 Influence pour chacune de vos Installations Pures.
\.

B

LE SOULEVEMENT DE HUMANITE
5 MANCHES

Placez un jeton Libération, un jeton Prime et 2 cubes du Néant
sur chaque secteur du Néant ayant au moins 4 Population.
Chaque joueur doit gagner une Corruption sur une piste de
Civilisation, si possible. Si toutes les pistes de Civilisation d’un
joueur sont déja Corrompues, alors il place cette Corruption sur
un emplacement de Programme, I'un de ses secteurs, ou sur la
carte Technologie Chambres de Décontamination.

Chaque joueur peut gagner 3 Science ou avancer sur une piste de
Civilisation.

OBJECTIFS

Si vous avez un Revenu de Crédits de 3 ou plus, produisez de la
Nourriture, de 'Energie et du Matériel.

Si vous avez au moins cing Technologies de base ou améliorées en

tout, gagnez 10 Influence.
.

RALLIER LES GUILDES

5 MANCHES

Chaque joueur doit gagner une Corruption dans un secteur, si
possible. Si tous les secteurs (corruptibles) d’un joueur sont déja
Corrompus, alors il place cette Corruption sur sa fiche Maison ou
sur la carte Technologie Chambres de Décontamination.

Chaque joueur doit placer un jeton Libération et une Défense de
Secteur dans un secteur du Néant adjacent & I'un de ses secteurs.
Chaque joueur ayant au moins six Guildes dans ses secteurs Purs
peut gagner un jeton Commerce. Tous les autres joueurs peuvent
gagner un jeton Prime.

OBJECTIFS

Si aucun des Focus préférés de votre Maison nest dans votre
défausse, avancez sur une piste de Civilisation.
Gagnez 8 Influence s'il n'y a pas plus d’une Corruption, en
tout, sur votre fiche Maison et vos secteurs. La Corruption des
Chambres de Décontamination ne compte pas.

.

" e
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OBJECTIFS

TERRE BRULEE
5 MANCHES

Chaque joueur doit placer 1 cube du Néant dans un secteur du
Néant adjacent a 'un de ses secteurs.
Chaque joueur doit choisir deux fois : détruire une Guilde ou
détruire une Installation (mais jamais dans son Secteur-Mére).
PERMANENT AU CYCLE 2 : lors de la phase Evaluation du Cycle 2,
ignorez 'Escarmouche (partie compétitive) ou le plateau Crise
(partie co-op/solo).

Si vous avez au moins deux secteurs Purs avec une Population
de 5 ou plus, avancez sur une piste de Civilisation.

Gagnez 5 Influence pour chaque type de ressource dont vous avez
au moins 8 unités en réserve.

\

OBJECTIFS

DISRUPTION INTERNE

4 MANCHES

Chaque joueur doit augmenter la Population de I'un de ses sec-
teurs Purs (sauf Secteur-Meére), si possible.

Ensuite, chaque joueur doit placer une Corruption sur ce secteur.
La Corruption ne peut pas étre placée sur sa carte Technologie
Chambres de Décontamination. Si un joueur ne peut pas augmenter
une Population, il ne gagne pas la Corruption.

PERMANENT AU CYCLE 2 : si vous avez 40 Influence (ou moins),
vous ne pouvez pas étre envahi, méme via une Escarmouche. En
co-op/solo, si la pénalité de la Crise actuelle est une Escarmouche,
elle devra étre défaussée sans effet (y compris effet supplémen-
taire de résolution du Combat).

Si vous avez exactement quatre jetons Gloire, gagnez un jeton
Prime et/ou une Technologie de base.

Si vous avez une Population Pure totale de 16 ou plus, gagnez
12 Influence.

\.

OBJECTIFS

ADAPTATION

5 MANCHES

Chaque joueur peut produire deux ressources différentes.
PERMANENT AU CYCLE 2 : pour chaque Technologie améliorée
qu’un joueur posséde, le Néant gagne 1 Absorption de Salve lors de
chaque étape de Salve des Escarmouches menées contre ce joueur.

Si votre valeur totale de Gloire est de 8 ou plus, retirez une
Corruption ou gagnez un Programme.

Gagnez 3 Influence pour chaque cube de la zone active de votre
fiche Maison.

TRIOMPHE SUPREME
4 MANCHES

Chaque joueur choisit :
activez 1 cube et gagnez un jeton Commerce.

PERMANENT : chaque fois qu'un joueur gagne un nouveau jeton
Gloire, il peut 'améliorer immédiatement. Améliorer un jeton ne
compte pas comme en gagner un nouveau.

OBJECTIFS

Produisez un type de ressource pour chacun de vos jetons Gloire
de valeur 5. Sivous en avez plusieurs, vous devez produire un type
différent par jeton.

OU]

Si votre Entretien total est de 10 ou plus, et si vous réussissez a le
satisfaire intégralement (via une compétence de Technologie ou
non), gagnez 10 Influence ou avancez sur la piste de Civilisation

gagnez une Technologie de base, ou

Gouvernement.

\

MENACE CROISSANTE
6 MANCHES

(CO-OP/SOLO)

Placez un Gardien sur chaque Faille.

Placez un jeton Libération sur chaque secteur du Néant adjacent
a au moins une Faille.

Un des joueurs peut échanger 4 ressources avec un autre joueur.
PERMANENT AU CYCLE 2 : avant la premitre étape de la phase
Evaluation, placez 1 cube du Néant sur chaque secteur du Néant
occupé par un Gardien.

OBJECTIFS

Gagnez un jeton Prime pour chacun de vos jetons Libération.

S’il n’y a aucun jeton Catastrophe sur le plateau Crise, retirez une

\ Corruption. Chaque joueur doit évaluer cet objectif séparément. )

PAR LILLUMINATION
4 MANCHES

(TUTORIAL)

Chaque joueur doit défausser les Focus Production, Progres,
Renfort et Ientation.

Chaque joueur peut activer 1 cube et/ou gagner une Technologie

de base.

OBJECTIFS

Si vous avez une Population totale de 9 ou plus dans vos secteurs
Purs, activez 1 cube et/ou gagnez une Technologie de base.
Si vous avez au moins trois Technologies de base ou améliorées au
total, activez 1 cube et/ou augmentez une Population Pure.

=
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EVENEMENTS DU CYCLE 3

Placez une Défense de Secteur sur chaque secteur du Néant avec
2 cubes du Néant ou moins.

Chaque joueur doit détruire une Guilde d’un de ses secteurs (sauf
Secteur-Mere), si possible.

Chaque joueur peut déplacer autant de Corruption qu’il le

REVANCHE DES NOVARQUES

6 MANCHES

souhaite.

OBJECTIFS

Pour chaque piste de Civilisation Pure, gagnez respectivement
3/6/9/12 Influence si vous avez atteint le Niveau 1/2/3/4.

OU]

Gagnez 1 Influence pour chaque cube de la zone active de votre
fiche Maison. Gagnez 2 Influence pour chaque cube de vos
secteurs Purs.

. J

Chagque joueur doit placer 1 cube du Néant, un jeton Gloire de
valeur 3 et une Défense de Secteur dans un secteur du Néant
adjacent a 'un de ses secteurs.

Chagque joueur peut évaluer les objectifs de 'un de ses Programmes
Purs en jeu (sauf Programme de départ) et/ou déployer 1 cube
dans un secteur qu’il contréle comprenant un Chantier Naval.

OBJECTIFS

Gagnez autant d’Influence que votre valeur totale de Gloire.
Gagnez 5 Influence pour chacun de vos secteurs Purs ayant au
moins 3 cubes. Gagnez 3 Influence pour chacun de vos secteurs
(Purs ou Corrompus) ayant au moins 2 Entretien.

r
L e GUERRE TOTALE CG
] 5 MANCHES

. J

LA CONNAISSANCE MENE AU POUVOIR

Chaque joueur doit placer un jeton Prime et une Défense de Secteur
dans le secteur du Néant adjacent avec la Population la plus élevée.

5 MANCHES

Chaque joueur ayant au moins une Technologie améliorée doit
gagner une Corruption sur une piste de Civilisation, si possible. Si
toutes les pistes de Civilisation d’un joueur sont déja Corrompues,
alors il place cette Corruption sur un emplacement de Programme,
lun de ses secteurs et/ou la carte Technologie Chambres de
Décontamination si possible.

Si un joueur a au moins un jeton Commerce, il peut gagner
3 Science. Si un joueur n'a aucun jeton Commerce, il peut
dépenser 1 Science pour gagner un jeton Commerce.

OBJECTIFS

Gagnez autant d’Influence que le nombre de ressources de toutes
vos réserves divisé par deux, arrondi a l'inférieur.

Gagnez 2 Influence pour chacune de vos Installations Pures.
.

BAROUD D’HONNEUR

Chaque joueur doit gagner deux Corruption sur des emplacements de
Programme, si possible. Si tous les emplacements de Programme d'un joueur
sont Corrompus, alors il doit placer I'excédent sur ses pistes de Civilisation,
T'un de ses secteurs et/ou la carte Chambres de Décontamination, si possible.

Chaque joueur doit placer un jeton Gloire de valeur 3 dans un
secteur du Néant ou un secteur occupé par une Maison Déchue.

Chaque joueur peut déployer 1 cube et/ou établir une Guilde.

OBJECTIFS

Evaluez les objectifs d’'un Programme Pur en jeu (sauf Programme
de départ).

OU]

Gagnez 3 Influence pour chaque Corruption de votre fiche Maison.
La Corruption des Chambres de Décontamination ne compte pas.

6 MANCHES

ETINCELLE D’ESPOIR
6 MANCHES

Chaque joueur doit placer une Guilde de Banquiers, 1 cube du Néant etune
Défense de Secteur dans un secteur du Néant adjacent a 'un de ses secteurs.

Chagque joueur gagne une Corruption sur sa fiche Maison, si possible. Si
tous les emplacements de sa fiche Maison sont déja Corrompus, alors il doit
placer la Corruption dans 'un de ses secteurs ou sur la carte Chambres de
Décontamination.

Chaque joueur peut rappeler 1 cube pour retirer une Corruption
du méme secteur ou d’un secteur adjacent. Tout joueur qui retire
une Corruption ainsi gagne 6 Influence.

OBJECTIFS

Gagnez 5 Influence pour chacun de vos secteurs Purs ayant au
moins une Guilde des Banquiers.

Gagnez autant d’Influence que votre Population Pure totale.
|

L’OMBRE DU VIDE
6 MANCHES

Placez une Corruption sur chaque offre de Programmes qui nest
pas déja Corrompue.

Placez 1 cube du Néant dans chaque secteur du Néant ayant au
moins 4 Population.

Chaque joueur peut soit retirer une Corruption, soit gagner une
Corruption sur un emplacement de Programme pour avancer sur
une piste de Civilisation. Cette Corruption ne peut pas étre placée
sur la carte Technologie Chambres de Décontamination.

OBJECTIFS

Gagnez autant d’Influence que votre Revenu le plus élevé parmi
les cing types de ressources, plus autant d’Influence que votre
Revenu le plus bas parmi Nourriture, Energie et Matériel.

Gagnez 20 Influence si vous n'avez aucune Corruption sur votre fiche
Maison, et au moins cinq Technologies de base ou améliorées en tout.
La Corruption des Chambres de Décontamination ne compte pas.

.




VENT D’ANNIHILATION

5 MANCHES

Chagque joueur gagne une Corruption sur sa fiche Maison, si possible.
Si tous les emplacements de sa fiche Maison sont déja Corrompus, il
doit alors placer la Corruption dans I'un de ses secteurs ou sur la carte
Chambres de Décontamination.

A RETARDEMENT: 2 la fin de son premier tour, chaque joueur doit
résoudre une Escarmouche avec 1 cube du Néant supplémentaire.
En partie co-op/solo, cet effet est résolu apres I'étape Progression
du Néant du tour du joueur.

Chagque joueur peut soit avancer sur une piste de Civilisation et/
ou augmenter une Population Pure, soit déployer jusqu’a 3 cubes.

OBJECTIFS

Gagnez 1 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec
4 Population.

Gagnez 3 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec
5 Population.

Gagnez 6 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec
6 Population.

Gagnez 5 Influence pour chacun de vos secteurs Purs au-dela du

quatrieme.
\. J

S’ADAPTER ET SURMONTER

6 MANCHES

Chaque joueur gagne une Corruption sur sa fiche Maison, si
possible. Si tous les emplacements de sa fiche Maison sont déja
Corrompus, alors il doit placer la Corruption dans I'un de ses
secteurs ou sur la carte Chambres de Décontamination.

Chaque joueur place un jeton Libération dans un secteur du
Néant adjacent.

PERMANENT AU CYCLE 3 : chaque action de vos Focus préférés
cotite 1 Energie supplémentaire.

OBJECTIFS

Gagnez 2 Influence pour chacun de vos secteurs Purs avec au
moins une Guilde de Fermiers, d’Ingénieurs ou de Mineurs.

Gagnez 6 Influence pour chacune de vos pistes de Civilisation

Pures ot vous avez atteint le Niveau 1 (ou supérieur).
. J

.

OBJECTIFS

AVENIR RADIEUX
5 MANCHES

Chaque joueur doit soit dépenser 1 Crédit pour améliorer un
jeton Gloire, soit défausser un jeton Gloire pour gagner 3 Crédits.
PERMANENT AU CYCLE 3 : chaque action de vos Focus préférés
colite 1 Crédit au lieu de son cofit imprimé, méme si I'action
d’origine ne coltait rien.

Gagnez autant d'Influence que la valeur cumulée de trois de vos jetons
Gloire différents, multipliée par deux. Si vous avez moins de trois
jetons Gloire, vous ne pouvez pas compter un méme jeton deux fois.
Gagnez 1 Influence pour chaque Crédit de votre réserve. Gagnez
2 Influence pour chacune de vos Guildes de Banquiers Pures.

OBJECTIFS

Gagnez autant d’Influence que votre Population Pure totale.
e

DERNIER SOUFFLE
6 MANCHES

(CO-OP/SOLO)

Chaque joueur doit choisir une option parmi les trois suivantes :

El Défausser une Crise permanente du plateau Crise et placer
un jeton Catastrophe du c6té droit du plateau Crise.
Rappel : lorsque la Catastrophe est placée, chaque joueur peut
immédiatement choisir de retirer une Corruption ou de gagner
5 ressources (de son choix).

2 Placer un Gardien dans un secteur du Néant.

El Gagner une Corruption sur sa fiche Maison.

Evaluez les objectifs d’un Programme Pur en jeu (sauf Programme

de départ).

.

OBJECTIFS

LA REDEMPTION ATTEND
5 MANCHES

(TUTORIAL)

Chaque joueur défausse son Focus Zentation.
Chaque joueur peut gagner un Programme ou avancer sur une
piste de Civilisation.

Sivous avez au moins huit Guildes Pures (quelles qu’elles soient),
gagnez 15 Influence.

Si vous avez atteint le Niveau 2 (ou supérieur) sur au moins une
de vos pistes de Civilisation, gagnez 15 Influence.

T B
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Les cartes Crise ne servent qu'en mode coopératif ou solo.

CRISES DE DEPART (1-5)

POINTE DE LA LANCE

CRISE GENERALE

M Gagner la version m

L2 améliorée de votre >
Technologie de base de
départ.

Aucune pénalité.

LE DESTIN ATTEND

CRISE GENERALE

Avoir une valeur totale

{2+ de Gloire de 8 ou plus.

m Aucune pénalité.
-

Avoir au moins deux
{8+ secteurs Purs avec
4 Population au moins

M Aucune pénalité.
s

dans chacun.

Condition

m

ETUDE DU NEANT

CRISE ECONOMIQUE

Apres avoir établi une
*+ Guilde de Scientifiques,
choisir de rappeler
1 cube depuis le méme

secteur.

ol

m Pénalité

Placez 1 cube du Néant
sur chaque Faille. S’il y a
déja 9 cubes sur 'une
des Failles ou sl n’y

a aucune Faille sur le
plateau, vous ne pouvez

pas choisir cette pénalité.

MARCHES STAGNANTS

CRISE ECONOMIQUE

Avant d’avancer sur une
{2+ piste de Civilisation,

choisir de dépenser

2 Crédits.

o

Défaussez deux jetons
Prime du plateau

(ils peuvent venir de
différents secteurs).

AGE D’OR
CRISE GENERALE

Avoir un Revenu total
{%+ de 20 ou plus (toutes

ressources combinées).

M Aucune pénalité.
e

BASE D’OPERATIONS
CRISE GENERALE

Avoir au moins trois M Aucune pénalité
(% secteurs Purs et au moins &y

8 cubes dans vos secteurs

Purs.

CRISES DE NIVEAU | (6-24)

LE PRIX DE LA GRANDEUR

CRISE ECONOMIQUE

Apres avoir joué un
{8 Programme, choisir de
dépenser 1 ressource.

Rappelez 1 cube ou

m placez 1 cube du Néant
sur chaque Faille. S’il y a
déja 9 cubes sur 'une
des Failles ou s'il n’y
a aucune Faille sur le
plateau, vous ne pouvez
pas choisir cette pénalité.

PORTES DU SANCTUAIRE

CRISE ECONOMIQUE

M Augmenter la Population
[ #+" de votre Secteur-Mére s

a4 ou plus.

Retirez un jeton
Libération du plateau.

TOUT CE QUI BRILLE

CRISE GENERALE
m

Etablir une Guilde de
[+ Banquiers, en ayant
déja au moins une telle

Guilde.

Escarmouche. Si vous
réussissez a défendre,
gagnez 2 Influence.

POUR DEMAIN

CRISE GENERALE

M Lorsque vous résolvez un
=

Focus Prospérité, avoir
au moins une Guilde de
Scientifiques.

Consumez une
Technologie de base du
tableau (voir Regles p.35).

RECHERCHE IMPRECISE

i

CRISE GENERALE

Lorsque vous gagnez

{2 une Technologie de
base, choisir de ne pas
gagner la récompense de
4 Influence, ou choisir une
Technologie qui n'a pas de
récompense d’ Influence.

Dépensez 2 Science.

O
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ENNEMI EVOLUTIF

CRISE GENERALE

Apres avoir gagné une

{2+ Technologie de base ou
améliorée, choisir de
placer 1 cube du Néant
dans un secteur du
Néant adjacent a 'un de
Vvos secteurs.

m

Rappelez 1 cube ou
placez 1 cube du Néant
sur chaque Faille. S’il y a
déja 9 cubes sur 'une
des Failles ou s'il n’y

a aucune Faille ouverte
sur le plateau, vous ne
pouvez pas choisir cette
pénalité.

FUITE ENERGETIQUE

CRISE MILITAIRE

M Apres avoir construit

[ ®" une Défense de Secteur,
choisir de dépenser
1 Energie. Vous ne

pouvez pas utiliser des
Crédits en substitution.

Placez 1 cube du néant
-
b dans un s.ecteur dl}
Néant adjacent 2 'un de
VOs secteurs.

EPUISER LES RESERVES

CRISE GENERALE

M Lorsque vous résolvez un
*+" Focus Prospérité, choisir 01:1*
de retirer deux jetons

Prime du plateau.

Dépensez 1 Nourriture,
1 Energie et 1 Matériel.

CRISE MILITAIRE

Aprés avoir remis un jeton
{5 Commerce sur le plateau
galactique, choisir de
placer 1 cube du Néant
sur chaque Faille. Sily a
déja 9 cubes sur toutes les
Failles ou sil n'y a aucune

FEU PURIFICATEUR
CRISE GENERALE

Retirer ou déplacer une
{2+ Corruption d’une piste
de Civilisation.

Gagnez une Corruption.

Faille sur le plateau, vous ne
pouvez pas satisfaire cette
condition.

ROUTES COMMERCIALES COMPROMISES

Escarmouche. Si vous
,.;ﬁ réussissez a défendre,
gagnez un jeton Prime.

CRISE MILITAIRE

FORCE DE REACTION RAPIDE

CRISE GENERALE

Apres avoir déployé de la

|#+" Puissance Navale, choisir ﬂ:ﬁ
de placer une Défense de
Secteur dans un secteur
du Néant adjacent a 'un
de vos secteurs.

.

Consumez une
Technologie de base du
tableau (voir Regles p.35).

Déployer 1 cube dans un

=

secteur Corrompu (ou

plusieurs) deux fois dans
le méme tour.

CORROMPU, MAIS PAS BRISE

Placez une Corruption
£ sur loffre de Programme
Force.

SANS PEUR

CRISE MILITAIRE

Envahir un secteur avec
[*+" au moins une Défense

ATTRITION
CRISE GENERALE

M Apres avoir gagné un
2w jeton Commerce, choisir

de dépenser 1 Crédit.

Détruisez une Guilde
dans un secteur (sauf
Secteur-Mere).

de Secteur.

Remettez un jeton
418 Commerce sur le plateau
galactique.

BRULER LES PONTS

CRISE MILITAIRE

Aprés avoir établi une
[ #%" Guilde, choisir de retirer

BEC ET ONGLES

CRISE GENERALE

Apres avoir construit

[ *+" une Installation dans un
secteur Pur, choisir de
diminuer la Population
dans le méme secteur.

mh

Désactivez 1 cube.

un jeton Prime et un
jeton Libération du
plateau (depuis le méme
secteur ou des secteurs
différents).

Détruisez un Chantier
m Naval ou une Base

Stellaire d’un secteur

(sauf Secteur-Mére).

MARCHE IMPERIALE

CRISE MILITAIRE

Gagnez un jeton Gloire
en ayant déja une valeur
de Gloire totale de 5 ou
plus.

™

Consumez une

s Technologie de base
du tableau (voir Regles
p-35).
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@ PROGRES DISSIMULES
CRISE ECONOMIQUE

M Avancer sur une piste de
{2+ Civilisation Corrompue. ,*

Dépensez 4 ressources de
votre choix.

Lorsque vous jouez un

¥ Programme, choisir m
de renoncer 2 faire son
action.

@ COMMANDEMENT DIVISE
— CRISE ECONOMIQUE

Escarmouche.

CRISE ECONOMIQUE

M Augmenter une Population m
(2% en ayant déja un secteur >
Pur avec une Population de
5 ou plus.

FORTERESSE DE HUMANITE %

Gagnez une Corruption
dans un secteur.

DETTES A REGLER
CRISE éCONOMIQUE

Avant de remettre un
{2+ jeton Commerce sur

le plateau galactique,

choisir de dépenser

2 Crédits.

Désactivez 1 cube et

4 Placez 1 cube du Néant

sur chaque Faille. S’il y a
déja 9 cubes sur I'une des
Failles ou §’il n’y a aucune
Faille sur le plateau, vous
ne pouvez pas choisir
cette pénalité.

CRISE ECONOMIQUE
Avant d’avancer sur la piste m

de Civilisation Société,
choisir de dépenser
2 Science ou 2 Crédits.

@ INVESTIR SUR LE PEUPLE

Dépensez 4 Energie.

CCGEUR DU NOUVEAU DOMINEUM

CRISE ECONOMIQUE

Augmenter une M
{2+ Population Pure 2 6. |

Rappelez 1 cube.

PERCEE SCIENTIFIQUE

CRISE ECONOMIQUE

M Lorsque vous résolvez un

*+" Focus Progreés, déclencher m
une surproduction de

Science.

Escarmouche avec

1 cube du Néant
supplémentaire. Si vous
réussissez a défendre,
placez une Défense de
Secteur dans un secteur
du Néant adjacent*.

MAIN D’GEUVRE CENTRALISEE %
CRISE ECONOMIQUE E
Etablir une Guilde dans M Placez une Corruption

%" un secteur avec une sur Poffre de Programme
Population de 5 ou plus. chbesse et dépensez
2 Matériel.

SECRETS DES NOVARQUES

CRISE GENERALE

Apres avoir gagné une Placez une Corruption
{2 Technologie de base ou m
améliorée avec un bonus Domination et dépensez
d’Influence, choisir de 1 Science.
gagner une Corruption
sur un emplacement de
Programme.

sur Poffre de Programme

PLANIFICATION AVANCEE

CRISE GENERALE

M Gagner un Programme en Détruisez deux Défenses
{2+ ayant déja au moins un
Programme en main. plusieurs secteurs (sauf

de Secteur dans un ou

Secteur-Mére).

UN AUTRE PAS EN AVANT

CRISE GENERALE
M Gagner une Technologie de m Escarmouche.

¥ base en ayant déja au moins
une Technologie améliorée.

EXPERIENCE FATALE

CRISE GENERALE

Apres avoir résolu un Focus Consumez la Technologie
L2 Innovation, choisir de retirer m

une Guilde de Scientifiques du plateau galactique
depuis un secteur (sauf (voir Regles p.35).
Secteur-Mere).

améliorée la plus 4 gauche

PANIQUE DANS LA FLOTTE
CRISE GENERALE

Apres avoir résolu un Détruisez deux
#% Focus Conquéte, choisir

de rappeler 2 cubes. plusieurs secteurs (sauf
Secteur-Meére).

Installations dans un ou

TELLE EST LA VOIE

CRISE GENERALE

Faire les 3 actions d’un M Diminuez la Population

[ Focus préféré. Pure d’un secteur (sauf

Secteur—Mere) ,

* (si possible ; sinon, dans nimporte quel secteur du Néant).

O
%
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MARCHANDISES EGAREES

ESCOUADE DES BRAVES
CRISE MILITAIRE

CRISE GENERALE

M Apres avoir déployé Remettez un jeton M Apres avoir regroupé, M Détruisez deux Défenses

%" 1 cube, choisir de soox Commerce sur le plateau # avoir au moins 5 cubes &4 de Secteur dans un ou
dépenser 5 ressources au galactique. adjacents au méme plusieurs secteurs (sauf
total parmi Nourriture, Gardien. Secteur-Mére).

Energie et/ou Matériel.
Vous ne pouvez pas

utiliser des Crédits en TROUBLES INTERNES

L substitution. ) CRISE MILITAIRE

2% 2 cubes depuis votre
Secteur-Mere.

Choisir de rappeler M Dépensez 3 Nourriture.
L]
Ll

NEGOCIATIONS TOXIQUES

CRISE GENERALE

M Apres avoir gagné | Détruisez une Guilde
*" un jeton Commerce, saex et une Installation dans PAS DE QUARTIER
choisir de placer une un ou plusieurs secteurs
o g CRISE MILITAIRE
Corruption sur une offre (sauf Secteur-Meére).

M Envahir avec au moins Gagnez une Corruption
L85 cubes. £4yx sur une piste de
Civilisation.

de Programmes.

FRAPPE DE PRECISION

CRISE GENERALE

C’EST NOTRE MONDE

M Retirer un Gardien du ' Consumez une
{2 plateau. st Technologie de base
du tableau (voir Regles

p-35).

CRISE MILITAIRE

Apres avoir envahi un Placez une Corruption
| #% secteur, avoir un secteur gty sur loffre de Programmes

Pur avec au moins Soutien et dépensez

3 cubes. 2 Energie.

TEMPETE PURGATRICE
CRISE MILITAIRE

M Envahir un secteur M Désactivez 2 cubes.
{2+ depuis au moins deux Pt
secteurs Purs.

CONSCRIPTION ETENDUE

CRISE MILITAIRE

M Faire 'action d'un Gagnez une Corruption
\.*+ Programme de Soutien c‘r.l*! sur un emplacement de

en ayant déja au moins Programme.
2 cubes dans la zone active

de votre fiche Maison.




DIVERSITE PROFESSIONNELLE
CRISE ECONOMIQUE

m Détruisez un Chantier

Naval ou une Base

Aprés avoir résolu un
8% Focus Développement,

avoir un secteur Pur avec Stellaire, puis une Défense
de Secteur (sauf Secteur-
Mere, pour les deux

destructions).

au moins une Guilde de
Fermiers, une Guilde
d’Ingénieurs et une Guilde
de Mineurs.

PLEINE CAPACITE

CRISE ECONOMIQUE

Lorsque vous résolvez
*<" un Focus Production,
déclencher une surpro-
duction de deux types de
ressources différents.

Rappelez 1 cube et
* . désactivez 1 cube.

RECOLTER CE QUI FUT SEME
CRISE éCONOMIQUE

3 J Gagner au moins 12
: (2% Nourriture en un seul
tour (si vous excédez la
limite de stockage, prenez
en compte les ressources
excédentaires perdues).

m Placez une Corruption
-

sur un emplacement de
Programme déja occupé
par un Programme.

NATION D’ACIER

CRISE ECONOMIQUE

Apres avoir résolu un
L85 Focus Développement,

avoir au moins

10 Matériel dans votre

réserve, ou au moins

Détruisez une Installation

m dans un secteur (sauf
Secteur-Mere) et rappelez
1 cube.

quatre Guildes de Mineurs

Pures.

PROPHETES SINISTRES
CRISE ECONOMIQUE

Avant de résoudre un
*+ Focus Prospérité, choisir
de gagner une Corruption

Défaussez un Programme
* . (sauf Programme de

départ) de votre main ou
dans un secteur Pur ayant de votre fiche Maison.
une Population de 5 ou

plus.

RICHESSES CACHEES

CRISE ECONOMIQUE

M Avant de produire

2+ des Crédits, choisir
de détruire une
Guilde de Banquiers

dans un secteur (sauf
Secteur-Mére).

Escarmouche avec 1 cube

m du Néant supplémentaire.
Si vous réussissez a défen-
dre, placez une Défense de
Secteur dans un secteur du
Néant adjacent*.

ROUILLE ET DECOMPOSITION
CRISE ECONOMIQUE

Consumez la Technologie

m améliorée la plus & gauche
du plateau galactique et
une Technologie de base
du tableau (voir Regles
p-35)

. Aprés avoir gagné une
2 Corruption, choisir de
dépenser 12 ressources au
total parmi Nourriture,
Energie et/ou Matériel.
Vous ne pouvez pas
utiliser des Crédits en
substitution.

CONTROLE DES ECHANGES

CRISE ECONOMIQUE

Gagner un jeton Remettez un jeton

{2 Commerce tout en ayant &y Commerce sur le plateau
déja au moins deux galactique et dépensez
jetons Commerce (méme 3 ressources de votre

retournés). choix.

LA FIN JUSTIFIE LES MOYENS

CRISE GENERALE
Consumez une
Technologie de base du

tableau (voir Regles p.35)
et dépensez 2 Science.

©

Apres avoir gagné une
L Technologie améliorée,
choisir de diminuer la
Population Pure de deux
secteurs différents (sauf
Secteur-Meére).

DEMONSTRATION DE FORCE
CRISE GENERALE

Avancer sur la piste de Détruisez deux Guildes

L5 Civilisation Gouvernement 4@1 dans un ou plusieurs sec-
en ayant déja au moins
5 cubes dans la zone active
de votre fiche Maison.

teurs (sauf Secteur-Meére).

SAVOIR CORROMPU
CRISE GENERALE

Apres avoir gagné une
{% Technologie améliorée,
choisir de défausser un
jeton Gloire de valeur
3 ou plus.

Escarmouche avec
*« 2 Absorptions d’Approche

pour le Néant.

MURMURES DANS LE NOIR

CRISE GENERALE

Lorsque vous gagnez un
{#< Programme, en choisir

un depuis une offre

Corrompue.

M Placez une Corruption
#ayn sur deux offres de
Programme Pures.

* (si possible ; sinon, dans nimporte quel secteur du Néant).

a4 :
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LENTEMENT MAIS SOUREMENT

CRISE MILITAIRE

Consumez deux
Technologies de base
du tableau (voir Regles

350k

Aprés avoir résolu un
Focus Renfort, avoir
toutes les pistes de
Civilisation (Pures ou
Corrompues) au Nv. I
ou supérieur.

APPEL AUX ALLIES
CRISE MILITAIRE

Lorsque vous résolvez un

%% Focus Renfort, déployer
de la Puissance Navale
dans trois secteurs Purs
différents.

&y

SOULEVEMENT

CRISE MILITAIRE

Détruisez une Guilde
dans un secteur (sauf
Secteur-Mere) et
rappelez 2 cubes.

Lorsque vous gagnez une

Technologic améliorée, o

. . "
avolr une Populanon

totale de 9 ou plus
(Pure ou Corrompue)
adjacente au méme

Gardien.

o

Détruisez deux Guildes
dans un ou plusieurs sec-
teurs (sauf Secteur-Mére)
et diminuez la Population
Pure d’un secteur (sauf
Secteur-Mere), ou
dépensez 6 Matériel.

GRACE DIVINE

CRISE MILITAIRE

Placer un Programme
Domination dans
un emplacement de

™

Programme apres avoir
utilisé son action pour

envahir un secteur avec une

™

TENEZ LA POSITION

CRISE MILITAIRE

Placez un Gardien
dans un secteur du
Néant et résolvez une

Lorsque vous résolvez un
Focus Politique, avoir au %
moins six Installations

adjacentes a au moins un Escarmouche.

Gardien.

Population de 5 ou plus.

Placez un Gardien

* . dans un secteur du
Néant et résolvez une
Escarmouche.

PILIERS DE POUVOIR

CRISE MILITAIRE

Gagner un Programme
%% tout en ayant un

Entretien de 4 ou plus

pour vos Secteurs Purs.

)

MERVEILLES DE LA GUERRE

CRISE MILITAIRE

Escarmouche avec
1 cube du Néant
supplémentaire.

Apres avoir résolu un
Focus Conguéte, avoir
au moins 10 Energie en
réserve.

ol

Gagnez deux
Corruption.

CRISE MILITAIRE

Gagner la version

™

ST s ;
améliorée d’au moins
une Technologie parmi :
Boucliers, Ciblage,

Torpilles, Cuirassés,
Destroyers, Porte-
Viaisseaux, Sentinelles.

LA GUERRE NE CHANGE JAMAIS

Escarmouche avec

m 2 Absorptions de Salve

pour le Néant.

POUR LE BIEN COMMUN

CRISE MILITAIRE

Envahir une Maison

[ #+" Déchue avec au moins
deux types de Flottes
différents.

Défaussez un Programme

* . (sauf Programme de
départ) de votre main ou
de votre fiche Maison.
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Les cartes Alerte existent en deux types : Situation et Guerre.

CARTES SITUATION

Les cartes Situation existent en trois niveaux. Les cartes du méme niveau sont identiques et existent en plusieurs exemplaires. Lorsqu'une
Situation est piochée pour la manche, tous les joueurs doivent piocher une carte Crise lors de leur tour depuis le paquet indiqué.

[ mmm= \; =
CARTES SITUATION :
NIVEAU 1 6 exemplaires

CARTES SITUATION ’
NIVEAU 2 7 exemplaires

CARTES SITUATION "
NIVEAU 3 4 exemplaires

CARTES GUERRE

Leffet exact des cartes Guerre dépend du Cycle en cours. En général, chaque joueur devra résoudre le plateau Crise a la fin de son tour, donc
subir une Escarmouche avec les modificateurs indiqués sur la rangée militaire, et dépenser les ressources indiquées sur la rangée économique.
Les Escarmouches ont des modifications supplémentaires qui sont indiquées sur les cartes Guerre elles-mémes.

Utilisée en mode Facile

Escarmouche avec 1 cube du Néant en moins.

Escarmouche. En cas de défense réussie, gagnez un jeton Prime.

Escarmouche avec une Absorption de Salve pour le Néant.

Utilisée en mode Facile

Escarmouche. En cas de défense réussie, améliorez un jeton Gloire.
Escarmouche. En cas de défense réussie, placez 1 cube du Néant dans un secteur
du Néant adjacent au secteur du Combat.*

Escarmouche. En cas de défense réussie, placez une Défense de Secteur dans un
secteur du Néant adjacent au secteur du Combat.*

Utilisée en mode Facile et Normal

Escarmouche avec 1 cube du Néant en moins.
Escarmouche. En cas de défense réussie, placez une Défense de Secteur dans un
secteur du Néant adjacent au secteur du Combat.*

Escarmouche avec 1 cube du Néant supplémentaire.




Utilisée en mode Facile et Normal

Escarmouche. En cas de défense réussie, gagnez 2 Influence.
Escarmouche. En cas de défense réussie, placez 1 cube du Néant dans un secteur
du Néant adjacent au secteur du Combat.*

Escarmouche. En cas de défense réussie, gagnez une Corruption.

Utilisée en mode Normal et Difficile

Escarmouche. En cas de défense réussie, gagnez un jeton Prime.

Escarmouche avec 1 cube du Néant supplémentaire. En cas de défense réussie,
améliorez un jeton Gloire.

Escarmouche avec 1 Absorption d’Approche pour le Néant. En cas de défense
réussie, placez une Défense de Secteur dans un secteur du Néant adjacent au
secteur du Combat.*

Utilisée en mode Normal et Difficile

Escarmouche. En cas de défense réussie, placez 1 cube du Néant dans un secteur
du Néant adjacent au secteur du Combat.*

Escarmouche avec 1 cube du Néant supplémentaire. En cas de défense réussie, placez
1 cube du Néant dans un secteur du Néant adjacent au secteur du Combat.*
Escarmouche avec 2 Absorptions de Salve pour le Néant. En cas de défense réussie,
placez 1 cube du Néant dans un secteur du Néant adjacent au secteur du Combat.

Utilisée en mode Difficile

Escarmouche avec 1 cube du Néant supplémentaire. En cas de défense réussie,
gagnez un jeton Prime.

Escarmouche avec 1 cube du Néant supplémentaire. En cas de défense réussie, placez
une Défense de Secteur dans un secteur du Néant adjacent au secteur du Combat.*
Escarmouche avec 1 cube du Néant supplémentaire. En cas de défense réussie,
gagnez une Corruption.

Utilisée en mode Difficile

Escarmouche.

Escarmouche. En cas de défense réussie, gagnez une Corruption.

Escarmouche ; +5 Initiative pour le Néant. En cas de défense réussie, placez

2 cubes du Néant dans un ou des secteur(s) du Néant adjacent(s) au secteur du
Combat.*
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SECTEUR STANDARD

* Population variable. Utilisez un dé Population standard.

*  Peut étre utilisé pour un secteur Avant-Poste, un secteur du Néant, ou un
secteur de Maison Déchue.

SECTEUR AVANT-POSTE

Secteur standard avec des régles de mise en place spécifiques. Les joueurs placent leurs
propres Flottes, Guildes et Installations dessus lors de la mise en place, a partir des
instructions de leur Maison et de leur carte Origine.

SECTEUR DU NEANT
Secteur standard avec des régles de mise en place spécifiques. Placez-y des Flottes du
Néant lors de la mise en place (dans tous les scénarios).

SECTEUR DE MAISON DECHUE

Secteur standard avec des régles de mise en place spécifiques. Placez-y une carte
Maison Déchue lors de la mise en place (selon le scénario).

SECTEUR GENESE

* Population variable. Utilisez un dé Population standard.

COMPETENCES SPECIALES

*  Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, déplacez la Corruption qui s’y
trouve, le cas échéant.

Sice secteur est Pur : chaque fois que vous y établissez une Guilde de Fermiers,
de Mineurs ou d’Ingénieurs, augmentez la Population de ce secteur.

CEINTURE D’ASTEROIDES

* Contient un Chantier Naval et une Défense de Secteur (préimprimés).
e Aucune Population. N'utilisez pas de dé Population.

e Ce secteur ne peut pas étre Corrompu.

COMPETENCES SPECIALES

*  Sivous contrdlez ce secteur, ajoutez +1 a vos Niveaux de Production d’Energie et
de Matériel.

* Lorsque vous jouez un Focus Développement, déployez 2 cubes dans ce secteur.

e Lalimite de Flottes du Néant y est de 0. Lorsque vous abandonnez ce secteur, le
Neéant ne peut pas s'en emparer : cela devient un secteur dépourvu de Puissance
Navale. Ne peut pas étre ciblé par une Escarmouche.

TROU DE VER (A ET B)

* Aucune Population. Nutilisez pas de dé Population.

* Aucune Flotte ne peut I'envahir, ni s’y regrouper. Aucune Puissance Navale ne
peut y étre placée, ni par les joueurs, ni par le Néant.

e Ce secteur ne peut pas étre Corrompu.
COMPETENCES SPECIALES

* Tous les secteurs adjacents a un Trou de Ver sont adjacents entre eux. Ils sont
aussi adjacents aux secteurs adjacents a l'autre Trou de Ver de la méme couleur.




-

SECTEUR-MERE (STANDARD)

e Contient un Chantier Naval (préimprimé).

e Clest le secteur de départ de chaque Maison, sauf pour les Maisons 7hegwyn,
Astoran, Marqmzlox et Novaris.

e Population variable. Utilisez un dé Population 2 votre couleur.

e Ce secteur ne peut pas étre Corrompu.

COMPETENCES SPECIALES

e Ne peut pas étre envahi par un autre joueur ou ciblé par une Escarmouche.

*  Reste sous votre contrdle méme si vous n'y avez aucune Puissance Navale.

.

SECTEUR-MERE (THEGWYN)

* Contient une Guilde de Fermiers (préimprimée).
e Secteur de départ de la Maison 7hegwyn exclusivement.
* Population variable. Utilisez un dé Population a votre couleur.

e Ce secteur ne peut pas étre Corrompu.

COMPETENCES SPECIALES

* Ne peut pas étre envahi par un autre joueur ou ciblé par une Escarmouche.

* Reste sous votre controle méme si vous n'y avez aucune Puissance Navale.

SECTEUR-MERE (ASTORAN)

e Contient un Chantier Naval (préimprimé).
e Secteur de départ de la Maison Astoran exclusivement.
* Population variable. Utilisez un dé Population a votre couleur.

e Ce secteur ne peut pas étre Corrompu.

COMPETENCES SPECIALES

* Ne peut pas étre envahi par un autre joueur ou ciblé par une Escarmouche.

e Reste sous votre controle méme si vous n’y avez aucune Puissance Navale.

SECTEUR-MERE (MARQUALOS)

* Contient un Chantier Naval et une Guilde des Banquiers (préimprimés).
e Secteur de départ de la Maison Marqualos exclusivement.
* Population variable. Utilisez un dé Population a votre couleur.

e Peut étre Corrompu, contrairement a la plupart des autres Secteurs-Meéres.

COMPETENCES SPECIALES

e Ne peut pas étre envahi par un autre joueur ou ciblé par une Escarmouche.

* Reste sous votre controle méme si vous n'y avez aucune Puissance Navale.
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Contient deux Chantiers Navals (préimprimés).

*  Secteur de départ de la Maison Novaris exclusivement.

e Sivous contrdlez ce secteur, ajoutez 1 a votre Entretien total.
e Population variable. Utilisez un dé Population a votre couleur.

* Peut étre Corrompu, contrairement a la plupart des autres Secteurs-Meéres.

COMPETENCES SPECIALES

e Ne peut pas étre envahi par un autre joueur.

* Reste sous votre controle méme si vous n’y avez aucune Puissance Navale.

COMPLEXE DE RECHERCHE

Contient une Base Stellaire et une Guilde d’Ingénieurs (préimprimées).
Rappel : Au Combat, la Base Stellaire inflige 1 Dégat d'Approche a 'Envahisseur,
méme si le secteur est controlé par le Néant ou par un joueur qui n'a pas la
technologie Bases Stellaires.

* Population fixe : 4. Utilisez un dé Population fixe.
COMPETENCES SPECIALES

*  Vous pouvez systématiquement dépenser de 'Energie (et non des Crédits) a la
place de la Science, et inversement, sauf pour satisfaire 'Entretien.

RELAIS DE COMMUNICATION

* Contient deux Défenses de Secteur (préimprimées).
e Sivous contrdlez ce secteur, ajoutez 1 a votre Entretien total.

* Population fixe : 3. Utilisez un dé Population fixe.

COMPETENCES SPECIALES

* Lorsque vous jouez un Focus Congquéte, Développement, Renfort ou Politique,
dépensez 1 Energie pour faire la troisiéme action de votre Focus en cours.
Note : cela se fait lors de ['étape Actions et non lors de I'étape Sélection. Si vous prenez
le contréle de ce secteur aprés avoir envahi grice & un Focus Conquéte ou Politique,
vous pouvez donc immédiatement faire votre troisiéme action de Focus.

PALAIS DES NOVARQUES

e Contient une Défense de Secteur (préimprimée).

e Sivous contrdlez ce secteur, ajoutez 1 a votre Entretien total.

* Population variable. Utilisez un dé Population standard.
COMPETENCES SPECIALES

* Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, gagnez deux jetons Prime.

*  Une fois par Focus, aprés avoir avancé sur une piste de Civilisation, dépensez 1 Crédit
pour avancer aussi sur votre piste de Civilisation la moins avancée (au choix si égalité).

e La limite de Flottes du Néant est augmentée 4 2 (max. 6 cubes).

MONDE-PARADIS

* Population variable. Utilisez un dé Population standard.
e Ce secteur ne peut pas étre Corrompu.
COMPETENCES SPECIALES

*  Sivous contrdlez ce secteur, augmentez de +2 votre Niveau de Production de
Nourriture, d’Energie, de Matériel, de Crédits et de Science.

e La limite de Flottes du Néant est augmentée & 2 (max. 6 cubes).




MEGALOPOLIS

e Contient deux Guildes de Banquiers (préimprimées).
* Sivous contrdlez ce secteur, ajoutez 1 a votre Entretien total.
* Population fixe : 6. Utilisez un dé Population fixe.
COMPETENCES SPECIALES

* La limite de Flottes du Néant est augmentée & 2 (max. 6 cubes).

g

COLONIE DE SURVIVANTS

* Contient une Défense de Secteur (préimprimée).
e Population variable. Utilisez un dé Population standard.

COMPETENCES SPECIALES

* Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, gagnez 2 Nourriture et/ou activez
1 cube.

* Lalimite de Flottes du Néant y est de 0. Lorsque vous abandonnez ce secteur, le Néant
ne peut pas s'en emparer : cela devient un secteur dépourvu de Puissance Navale.

*  Ne peut pas étre ciblé par une Escarmouche.

RUINES ANCIENNES

Contient une Défense de Secteur (préimprimée).
e Sivous contrdlez ce secteur, ajoutez 2 a votre Entretien total.

* Aucune Population. Nutilisez pas de dé Population.

e Ce secteur ne peut pas étre Corrompu.

COMPETENCES SPECIALES

*  Lorsque vous réussissez & envahir ce secteur, gagnez une Technologie de base ou améliorée.

e Lorsque vous jouez un Focus Progrés ou Innovation, dépensez 1 Science pour
faire la troisi¢éme action de votre Focus en cours.
Note : cela se fait lors de 'étape Actions et non lors de Iérape Sélection. Si vous prenez
le controle de ce secteur aprés [avoir envahi grice & un Focus Innovation, vous pouvez
donc immédiatement faire votre troisiéme action de Focus.

*  Sivous contrélez ce secteur, votre limite de Technologies améliorées augmente de 1.
Note : si vous dépassez la limite apres avoir perdu le secteur, ne défaussez pas
Iéventuelle Technologie excédentaire.

* La limite de Flottes du Néant est augmentée & 2 (max. 6 cubes).

FAILLE

* Contient une Défense de Secteur (préimprimée).
* Aucune Population. N’utilisez pas de dé Population.
e Ce secteur ne peut pas étre Corrompu.

COMPETENCES SPECIALES

e Lalimite de Flottes du Néant est augmentée & 3 (max. 9 cubes).

* Lorsque vous réussissez a envahir ce secteur, chaque joueur retire une
Corruption ou gagne 5 ressources de son choix. Ensuite, vous devez remplacer
ce secteur par un secteur standard avec 1 Population Pure (retournez la tuile et
utilisez un dé Population standard).

* Rappel : si vous tentez d’envahir ce secteur et obtenez une égalité, placez 2 cubes
du Néant et un jeton Prime dans ce secteur.
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