Un JEU de Frant;ols Delbosc Pour 2 a2 4 joueurs a partir de 10 ans.

sSuUuT JUu JEU
Hepuis les premieres exploraﬁons”de la surface martienne
par des rabots, 'homme a TDUJours (eve daller coloniser cefte
planéte si lointaine et pourtan’r Si proche Aujeurd’hui cest
chose faite. Toutes les c_]rancles puissances onf lance leurs
vaisseaux vers la planéte rouge pour Y installer leur premiere
colonie. Vous avez éfé nomme a la téte d'une de ces colonies.

Cartes

Votre but, la développer et la rendre opérationnelle au plus .
vite. Tout le monde est conscient que la premiere nation qui -
obtiendra une colonie opérationnelle aura un avantage: &
considérable sur les autres. Volre travail est de faire en sorfe: §8
que votre colonie soit |a premlere et echec n'est pas env1-'

sageable... . . L)

Contrats

Paguet > Caftes  Modules

Mih‘es" ' Eentra]es

8 \oftns Colons B

Cartes Maheres F‘rernleres de Ravitaillement  Evénement  de Communication
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_:CDI‘ITEFILI DU JEU :
al] plateaux « colonie » -

a /) aides dejeu (reprenant tous Ies coUts de construction)
1111 cartes dont : .

“n 60 cartes Matieres Premleres (12 Fer, 12 Carbone, 12 5|I|C|um

i "+ 12 Eau et 12 Oxygene)
i . o30cares Evénement

o 20 cartes Contrat
.05 cartes Recherche et Développement de niveau 1 (R&D))
o 15 cartes Recherche et Développement de niveau 2 (R&D2)
-_ol'carte Magna Scientia

® -+ 78 tuiles installations, dont :
3¢ 0lb tuiles Mine {4 de Fer, 3 cle Carbone 3 de Silicium, 3 dEau

-ef 3d0xygene) ‘
"o 14 tuiles Habitation -
ol tuiles Centrale .
o 10 tuiles Communication -~ - *
¢ o 10tuiles Militaire: ' '
' 0B tuiles Recherche. ef Developpement (R&D)
o G tuiles Silo :
o 2 tuiles Spatioport:
& 4 Bpions enbaois : 4 pions Energ|e et 4 pions Point de Victoire
- 4 B0 jetons Colons en bois
Al dé R&ld
A Y regle:dejeu

& MISE EN PLACE DU JEU

s (haquejoueur place devantluiun pla’reau dejeu representanf :
@88 socolonie. :

. Avant de commencer la partie, chaque joueur va POUVOIr SEe-

% lectionner 2 mines qu'ilva ajouter 8 sa colonie. Cefte sélection

g sefaiten2 tours. Pour le premier tour, le/j joueur le plus agé,
s s:elechonne une mine, puis tous les autres joueurs en sélec-

 fionnent une en fournant dans le sens des aiguilles d'une
& montre. Pour le second tour, le dernier joueur a avair choisi

@ Une mine en prend une seconde et on confinue le tour de

- table dans le sens contraire des alguﬂles d'une montre.
¢ Chagque joueur dispose donc de 2 mines quil place sur 2 des

Z® Ll emplacements « mine » de sa colonie.
e Ehaque joueur réecupere également 7 Jetons Eolons qu il place _
BRR! < son habitation de niveau O. -
: Onprépare ensuite un paquet de ravfraﬂlement conshfue cle_;_-_
5cartes de chaque matiére premiere qu'on melanc_]e Sijamais

v

* - ce paquet s'épuise au cours de la partie, on Ie reconstitue de

B |5 méme far;on

Chaque joueur pioche 4 carfes du paquet de Ravitailement Sk

qu'il conserve face cachée. Les autres cartes Matieres Pre-

mieres sont disposées face VIg,lble en 5 [:noches distinctes

(1 par matiére premiére). :

Les autres éléments du jeu sontitriés par catégorie et dispo-

ses comme;indiqué sur Illlusfra’rlon représentant la position

de déparf. &
Tous les joueurs placent un cle leurs7 Colons sur leurs installa- -
tions de départ (Sila O, Centrale O, ainsi queles 2 mines). Cela
permet d'activer les lnstallahons en question, Une installation
sans LColon est consrderee comme |nachve (voir 6 : Construction,
pour une explication plus détaillee). Les 3 au’rres Colons restent
sur [Habitation 0.

lls posent un pion Point de Vlc’rcnre (rouge) surle«0»dela 8

jauge des points de victaire et un pIion Enerc_]le (bleu) sur le
4} dela jauge d'énergie, ce qui correspond &la consommation
d'énergie des batiments déja présents dans sa colonie. '
Nous sommes maintenant préts 3 jouer, il ne reste plus qu'a |
fixer la durée de la partie. Pour une partie courte, les joueurs
devront atfeindre 18 points de- victoire, \pour; une partie
mouyenne 12 points de Victaire et pour une partie longue 15
points de victaire.

ﬂERDULEI‘I‘IEI"IT JE LA PARTIE
Le joueur le plus agé débute la partie, pws on-confinue dans

le sens des alguﬂles d'une montre.

A son tour, un joueur effectue les 7'phases du tour de jeu
dans lordre:indiqué ci-desseus; Cest ensuﬂe au joueur
sﬂue asagauche dej Jouer :

TOUR DE -J_EU

1) Evénement.

2) R&D ;

3) Ravitaillement:

4) Production miniere
5) Echanges

' &) Constructions -
7)Findutout

m l:VI:I'IEITIEI'IT : .
‘Ehaque Joueur.commence son tour en plochanf une car’re

“ Evenement. lllitle texte de la carte 3 haute voix et en applique
lmmedlatement Ieffe’r : s cartes utilisées sont ensuite dé-

faussées a cote de la| bche Si ratmals la pioche s'épuise,
rernelanc_]ez les carfes ef‘ conshtuez une nouvelle pioche.




.

Certaines cartes Evénement déclenchent une confrontation
entre joueurs. Il existe.deux types de confrontations : les
conflits (mineurs ow majeurs) guin'opposent que 2 joueurs et
les suprématies qui opposent-tous les joueurs.

a) Les Conflits
- Lorsqu'un joueur pioche Lne carte ‘conflit, celui-cis appllque 3
~un domaine spécifique indiqué par la carte (ex: conflit militaire
ou conflit de communication). Pour que le conflit aif lieu, le
joueur doit d'abord posseder le pré- requvs indiqué surla carfe.
4 S’ilne le possede pas, ilne peuf declencher ce conflit ef la
carte est defaussee A

Exemple : le confiit mineur de communication requiert que le joueur
possede au mains un module de communication de niveau | actif
Sice nestpas le cas, le joueur qui a pioché cetfe carte ne peut activer
le conflit en question et doit la défausser,

4 5'll possede 'élément pré-requis, il doit déclencher le conflit.
I désigne alars un autre joueur avec lequel il rentre en conflit.
On passe ensuite a la résolution.

Pour résoudre le canflit, on regarde qui possede le plus dins-
fallations actives dans le domaine indiqué par {a carfe. Celui
qui en possede le plus est déclaré vainqueur. En cas d'égalifé
sl I'un des joueurs dispose d'un bonus dans ce domaine
grace a une carte R&D, il est déclaré vainqueur. .

En cas de nouvelle égalité, cest e joudur qui possede le plus
de jetons Colons sur ses Habitations quilemporte. Et silégalité
persiste, le conflit est défausse, personne ne lemporte.

B e el A L

&

Exemple : Serge pioche un comfiit mil.')eUr dle communication, Possédant %

un modlule de communication de niveau 1'adfif il peut dédencher fe: - 1

confiit. Il décide dentrer en conflit confre Nicalas. Nicolas posséde. 38

également un module de communication de niveau | Les deux
Jjoueurs éfant 8 égalité et ne disposant daucun bonus de communi-

cation en carte R&DD, on regarde qui dispose du plus grand nembre. *§
de Lolons dans ses Habitations. Nicolas dispose de 3 Colons libres * /&
sur ses Habitations alors que Serge en a 4. Serge remporte clonr:' -

ce conflit mineur de communication.

Le vainqueur applique ensuife l'effet indiqué sur la carte.:

b) Les Suprématies :
Elles fonctionnent sur le meme- prlnupe queles confh’rs ma|s
concernent fous les joueurs. - 5

Sifun des joueurs remplifla candition prérequise, Ia supremahe
est appliquée. Si aucun desj joueurs ne cemplit les conditions,

on la défausse.

On regarde ensuite qui a le:plus cJ instaliations actives dans: Ie
domaine concerné par la carte pour déterminer le vainqueur.
En cas d'égalité, on vérifie si.un des joueurs dispose dune
carte Bonus dans le domaine concerné puis on départage les

. Joueurs en fonction du nombre de Colons sur les Habitations.

En cas de nouvelle égalité, la carfe est défaussée sauf dans
le cas d'une suprématie contestée.

« Suprématie contestée » est une carte Evénement qui permet . |

de remette en cause une suprématie déja attribuée, on vérifie

3 nouveau les conditions d'attribution de la suprématie pour

“savoir qui 'emporfe, mais en cas d'égalité, Ia carte reste au
. joueur qui la passedait auparavant. Si un autre joueur rem-

porte la suprématie, I'ancien détenteur de la carte perd tous
les avantages accordés par celle-ci.

2) R&D

Sivous possedez un centre de recherche ef developpement '

actif, vaus pauvez lancer le dé R&[.

» Sj vous obtenez le résultat R&D] VOUS pouvez piocher

une carte R&D).

4 Si vous abtenez le résultat R&DE et que vous possédez
un centre R&D de niveau 2 actif, vous pouvez piocher une §
carte R&De. Si vaus ne possedez qu'un cenfre de niveau 1
- VOUS Ne plochez fien. :

La grande majorité des cartes R&D sont & jouer mmechatement

-,;rnals certaines peuvent éfre conservées dans la main’du
“joueur et jouees par la suite. Les cartes jouées, sont posées :
- face visible devantle joueur. Toutes les cartes R&D n'ont ! effet -

quune fDIS posees.

P it

A b oy ML B

T g P £

P o P gy 1 S e G, £




TR A W el L b b e AT Bt

S T T e

b T

¥ 3) RAVITAILLEMENT o7

' La Terre vous ravitaille'en matiéres premieres. Piochez une
carte du paquet de ravitaillement de matiéres premiéres et
ajoutez-la 3 votre main (stock). Si le paquet s'épuise, refar-
g mez-le avec 5 cartes matieres premiéres de chaque tupe.

F Y PRODUCTION MINIGRE

¢ Chacune'de vos mines actives produit une unité par tour.

¢ Piochez dans la réserve de matieres premieres le nombre

' de cartes correspondant & vos mines actives et ajoutez les
2 votre main {stock).

”s:::unnces

Pendant celte phase, vous pouvez faire fous les échanges
Que vous voulez. Pour cela, vous avez trois possibilités :

a) Echanges avecla Terre

H vous est possible d'é échanger 3 carfes matieres premieres
|denhques contre.une.carte matieres premieres de voire
choix que vous piochez dans la réserve. Vos 3 cartes sont
replacées sur le pagquet correspondant de la réserve.

b) Contrats commereiaux

Si vous poessédez des contrats commerciaux, Vous pouvez
‘eéchangerwn type de matiere premiére contre un autre.

Cet échange peut éfre renouvelé autant de fois que vous le

désirez par taur, mais il ne se fait que clans un seul sens.

(V¢ JEOmTRAT;

@

S Exemple : si vous possédez le contrat qui permet d'échanger du Sil-

W cium confre du Fer. Vous pouvez échanger autant de Silicium que
¥ vous le souhaitez contre le nombre équivalent de Fer. Ce confrat ne
" vaus permet pas de donner du Fer pour obtenir du Silicium.

8 c) Echanges avec d'autres colonies
| est également possible de commercer avec les colornes

‘appartenant aux autres joueurs, mais pour cela le joueur _

dont cest le taur doit avoir un module de communication achif;

Les echanc_]es enfre joueurs font lobjet de négotiations lires;::
& vous de négocier pour abtenir le meilleur échange possi-

i ble. Il Mest cependant pas possible de se donner des cartes,

6) CONSTRUCTIONS

Pendant cefte phase, vous pouvez construire des installations
pour votre colonie, faire venlrﬂe nouveaux Colons ou bien
acheter des contrats commercigux.

Pour construire de nouvelles installations, il faut dépenser des
cartes de matieres premieres. Le membre exact de matiéres &
premieres. est indique pour chaque construction sur laide de -
jeu; Une fais’les carfes dépensées (posez-les sur les piles
correspondantes de la réserve), vous pouvez récupérer la
tuile installation que vous avez canstruite et la poser face
visible sur lemplacement prévu-a cet effet sur votre colonie.
Bien entendu il vous faut consfiuire le niveau | dune installa-
tion avant de construire le niveau 2 et ainsi de suite. Si vous
achetez un contrat commercial, placez:a carte correspon-
dante a cété de vatre colonie face visible.

Installations actives ou inactives :

Une installation n'est considérée comme active que si un
jeton Colons est posé dessus.

Toutes les installations, 3 l'exception des Habitations, doivent
&tre activées, elles ont besain de main d'ceuvre pour fonction-
ner. Une installation sans jeton Colons est donc inactive et ne
fonctionne pas : on ne peut donc pas utiliser les capacités qui
lui sont liées et elle ne rapporte aucun point.de victoire. De Ia
meme fagon, étant inactive, elle ne consomme pas d'énergie.
[Jés quon pose un jefon Colons sur une installation, elle devient
active (voir phase 7) Fin du tour pourles regles concernant
le déplacement des Colons). Pour activer une installation de
niveau 2 ou 3, il faut que toutes les installations du meme type

de niveau inférieur sment egalement achves et alimentées en - §

énergie.

Voici une liste.des dlverses construchons pDSS|bles et de
leurs effefs N

a)Les Hablfahons _
Les Habitations ‘sont des supports cle vie pour les Colons.
Votre Habitation de départ contient 7 Colans. Lorsque vous
construisez une nouvelle Habitation, vous pouvez prendre

3 nouveaux Colons dans la: réserve et les placer dessus.
Les Hablfahons nontpas besoin d'éte activees et peuvent
‘donc se refrouver.avec 0 Colon au cours de la partie.

EIIes ont néanmains besoin dé energle et sijamais vous construi-

-sez une Habitation sans qu'elle soit alimentée, vous ne prenez,
'pas les jetons Eolqns correspondants VOUS Nneles récupérerez

qu'aumoment ou vous disposerez de fenergie nécessaire.

Si pour une raison quel hque une Habitation est détruite; ou

8 il doit foujours y avoir une confrepartie minimum d'une carte. ¥ plus ahmenfee en. enerc_]lé vous: perclez mmechafement les 3




Jetons Colons qu elle vaus a appor’re

Certaines de vos installations peuvent du coup se retrouver
désactivees par manque de Ion (il est impossible de détruire
les batiments de FIIVE’EIU D)

Chaque nouvelle Habltahon construﬂe VOUS fapporte 1
'point de victoire et 3 nouveaux Eolons.
~Coltde consfruchon -

Niveau 2 Niveau 4

- Consomme
] point d'énergie

Niveau

‘ Niveau 3
Rapporte
1 point

' dle victoire s
@06 D

lCarbohg + 1Eau + 1 Oxygeéne + 1 Silicium

b) Les Mines
Elles vous permettent  d'extraire et de rafflner les matiéres
premieres du sol martien.

A chaque tour de jeu; pendantla phase cle procluc’rlon miniere, -

VOUs pauvez piocher une carte matieres premieres par mine

correspondante. [l existe autant de tupe de Mines que de
“matieres premieres differentes, par conire, vous ne pouvez

en construire que 4sur votre coh:lnle

CoUt de consfruchmn -

IL' arbane 8 ] .
/1171.»1@/ que s f
; fgpe de m/rre)

" Silicium

c)Les Centrales Energethues

Elles permettent  votre colonie d'éfre allmentee en energle,

Chaque centrale permet d' auc_]menter votre produc’rlon maxi-
male d'énergie de 5 unités par four si elle est active. Chaque
installation (sauf les Centrales) consomme une unité par tour,

Vous ne pouvez activer au maximum-qu'un nombre d' |nstalla-l~

tions égales a votre production d'énergie maximale. -

L.ajauge d'énergie vous permet de connaitre 3 tout momen’r Ia :

consommation en énergie de vos lnsfallahons
Cout de construction :

~ Niveau2 . Niveau3d '
Energiemax: 15 - Energie max:ed

oD

- Eau -+ 1Silicium

. Niveaul
Energie max : 10

d)Les Silos

Permettent de stocker vos matieres premieres et defermlnent .\ &8
donc le nombre de cartes matieres premiéres que Vous pouvez

conserver enmain alafin du tour. Votre Silo initial (miveau 0)

“vous permet de conserver jusqu'a 4 cartes alafindutour, a
-.condition bien sor d'éfre actif. Sl mest pas activé, vaus ne. §
pouvez en garder aucune. Chaque nouveaw Silo vous permet - S

de stocker 2 cartes supplémentaires quand il est actif.
Si jamais vous possedez plus de cartes en main que la limife
autorisée par vos. Sllos défaussez les cartes en surp[us 3, Ia
findutour. - = A i o ey

Chaque nouveau Sllo VOUSs rapporte 1 point cle wcton‘e
Codt de construction :

. ot
= RS e
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¥ e) Les Modules de Communication

| llexiste 3 niveaux de Eommunicatign.

Pour construire un medule de niveau supérieur, il vous faut
cléja posseder le module clu nlveau précédent.

g A 'Le modu]e de niveau ]'vo'us permet de faire des échanges

avec les autres Joueurs pendant votre four de jeu et ce
. meme si les autres joueurs ne possedent pas de Module de
; _EOrnmunlcahon [Par contre, unjoueur dont c'est le tour et qui
- nepossede pas de Module de Communication ne peut pas
faire.d'échanges avec les autres joueurs méme s'ils posse-
dentun module. ll permet égalemenf au joueur d'achetfer un
* “second tontrat.”

x Le niveau 2 permet de faire des echanges avec les autres
joueurs pendant leur taur de jeu, quils aient ou non des Mo-
dules de Communication. | perme’r egalemenf d'acheterjusqu’a
quatre contrats, -

Al e'niveau 3 permef d'avoir un nombre illimité de contrats.

Chaque nouveau Moclule cle Communication rapporte
1 point de victaire.
CoUt de construction :

¢ &

1Carbone + I Oxygene

:7 C arboné +3 nygene

‘. e 1ty

f) Les Contrats Commerciaux

lIs permettent d'échanger untype dematiére premiere confre

un autre. Léchange n'est possible que dans un seul sens,

celui indiqué par la carte. Léchange peut porter sur autant

de matiéres premieres que vous le'désirez. Il n'existe qu'un

seul contrat pour chaque’ echange passible. Lorsque vous

achetez un contrat, vous prenez la carte de votre choix’
parmi celles TDUjours cllsponlbles et la placez devant vous -
face visible, a coté de votre colonie. Sans Module de Commu-
nicafion, vous ne pouvez avoir qu'un seul contrat commercial.

Il vous est neanrncllns DDSSll:JIe de. casser ce contrat si vous
souhaitez le remplacer par - autre(f anmen contrat étant
remis parmi les contrats dlsponlbles).

CoUt d'achat : : :

“1Carbone + 1 Eau

g) Les Bases Militaires

Il existe 3 niveaux de Base M|I|’ra|re Pour construire une
base de niveau supeérieur, it vous faut déja posséder la base
du niveau précedent. Les Bases Militaires permeftent de
vous protéger ou d'attaquer les autres colonies. A chaque
tour de jeu, aprés la pioche de IEvénement, vous pouvez
déclencher un conflit militaire contre un autre joueur. Ce conflit se

- rec_]Ie de la méme fagoniqu'un confit nermal {vair 1 a) : Confiits). Le

vainqueur pioche une carte mafiére premiere au hasard
dans la main du perclant.

Ehaque nouvelle Base Mllltalre rapporte ] pcnnt de VIctolre
Colt cle construchon ' &
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'h) Centres de Recherche et Developpement (R&D)
| eX|s’re c n|veaux cle R&D Pour cons’rruue un centre de

niveau precedent Eette lnstallahon VOous permet apres la
pioche de la carte événement, de lancer le dé de R&[ et
ainsi d'obtenir des cartes R&D (voir 2 : R&D) pour les divers
résultats possibles.

Les cartes R&] sont de deux types ; R&D1 et R&De2. La plupart
de ces cartes ont des effefs permanents et sont conservees
par le joueur, les autres sont replacées sous la pioche corres-
pondante une fois jouées. Les'cartes ne fonctionnent que

¥ |orsqu'elles sont retournées face visible. La plupart des

cartes R&D1 vous procurent des avantages lors des confron-
fations ou contiennent des points de science. Les autres
sont des découvertes scientifiques qui vous permeftent
d'améliorer votre colonie. La majorité des cartes R&lI2 sont

des découverfes scientifiques, terfaines pouvant méme |

Vous apporter des points de victoire.’

_Les polnts de sclence & apparassenf umquement surles
cortes R&lD. :

Lejoueur a’r’relgnan’r en premier 3 points de science recoit [a
carte « Magna Scientia ». qui rapporte 1 point de vicioire.
Un autre|j joueur peutlui prenclre S ‘il depasse son nombre de
pcnn’rs de science. . :

Chaque nouveau Cenfre cle Recherche et Developpemenf

2 rapporte 1 point de victoire.

Codt de consfrruchon_ :

Inggene E’ Sl//C/Um

St (e

c UXygéne +3 Si/icium -

i) Spatioport

| e Spatioport permet d'améliorer les échanges avec |a Terre Sl

VOUS BN avez un, VoUs POUVEeZ, penclan’r la phase d'échange,

échanger 2 cartes matiere premiere idenfiques contre une de 3

voire choix, au lieu de 3 car’res |clen’r|c1ues entemps normal

Un Spatioport vous rapporfe ! pcunt de wch:nre
CoUtf de constructions - -

I Fer+ 1 Silicium

- FIN DU TOUR

Vous avez maintenant possibilité de déplacer vos Colons
Les Colons peuvent éfre déplacés dune Habitation vers une
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installationinactive: afin de lactiver ou dune installatiorvers ks

une autre installation ou une Habitation. Les déplacements

sont donc: relahvemen’r libres, il faut juste faire attention au &
fait qu'une installation sans Colon reste inactive et donc he i
produit aucun avantage ou point de victoire, mais du coup. §
ellene consamme pas nan plus d'énergie (31 excephon cJes y.

Habitations). -

Il est temps @ pr: esent de mettre a jour vos jauges d energle'-”

des cornpteurs sur |es cleux jauges.

2TV

et de points de victaire. Il vous suffit pour cela de comptabifi- (e
- seryvotre consommation d'énergie en fonction de fous vos. S
;\.-',béthen’rs actifs et de faire le décompte des poinfs de victoire B,
.. quiils vous rappor’rent Madifiez en conséquence la position RS
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:Hen’rion lecalcul des points:de yictoire n'est pas un cumul

d:un four sur lautre, mais une simple mise 3 jour en fonction

B des installations présentes et actives dans votre colonie.

La jauge d'énergie est graduée par tranche de 5 unités,
chague tranche correspondant a I'énergie fournie par une

@ centrale. Si vous n'avez pas suffisamment de Centrales,

VeUs Ne pouvez pas dépasser votre limite d'énergie (5 pour
une.Centrale, 10 pour 2 et ainsi de suite).

8 - Ala fin dd tour de jeu, vous devez veérifier si vous avez bien

le bon nombre de cartes en main. Si jamais vous dépassez la
copacité de vos silas, vous devez vous défausser du surplus,

. “en reposant les cartes sur les pioches de |a réserve.

FIN DG LA PARTICE:
Le’jet se termine quand un joueur atteint, 3 la fin de son tour de

g jeu, le nombre de points.de victoire fixés en début de partie :

10 points pour une partie courte, 12 pour une partie mouyenne et
15 pour une partie [ongue.

Remerciements : [auteur tient a remercier pour leur aide les nom-

breux amis et proches sans qui le jeu naurait pu vair le jour. Un -

grand merci @ Alexandra, Ariane, Aurélie, Bernd, Christophe, Claude
France, Emilie et Jean-Pierre, pour avoir testé le jeu au cours de son

. développement et mavair apporté leur aide ef leur soutien. Un

grand merci surtout 8 Vincent pour sa collaboration autant sur les
ilustrations que sur le développement du jed.
A mon fils F’aL_//.

INFORMATIONS DES CARTES
MATICRES PREMICRES CT CONTRAT

Matiere
premiere
de [échange

Symbole Vous pouvez uniguement:

de la matiere premiere. f
Vious ne pouvez pas échanger

du Fer cantre du Silicium.

S s L T ST
aar Bt WG,

échanger du Silicium confre du Fer.

Efiet : délerminez parmi fous les

B lecuel posséde La suprémafie nouvesu gisement de Carbone.
je. Le gagnant conserve la carte

y el peut récupérer loute Nénergie non . \  Fiochez 3 cades mafigne premisne

utiiste dun aute jouew | peut dang. | Carbone. |

simenier de nouvelles instalafions en | >

récupdvant Ménegie non ulilsée par

Lne autre colonie.

Gagnez 3 carfes de la matiere
premiere indiguée.
Intégrez-les a vafre stack.

Gagnez 1 point de victaire.

R —
Condition;: i au mains un jouews
posséde une Habitafion de nivesu 1 |
Effet : d&faminez pami fous ies
joueurs lequel posséde la suprématie
Habistion Le gagnant consenve la

§ care et prend 3 nouveaux colons quil
place sur son Habilation 0 S le jousur. |
perd celte carte lors dune suprématie |
onfess!ie, 1853 colons von! auU nouvesu.

Placez un nouveay jefon Colons
sur volre Habitation 0

Gagnez 1 paoint de victaire.
et 3 Lolons.
Placez Jes Lolons sur- -
voire Habitation niveau 0.

Gagnez | oo’
Placez-le sur
vatre Habitation niveau O.

CARTES R&D

—

@TERHHFCIHH’IFITIDFI

AT

Donne un borwus de - lors des
conirontations RED
[confiits et suprématies).
Effet permanent.

Gagnez 1 point de science

Les carfes Bonts REHE, L+
rapportent 2 points de soiémce.

il |




