Exposez B composants inu-
tilisés. En commencant par

le leader, chague joueur

peut prendre 1 composant

et I'ajouter a son vaisseau

ou l'utiliser pour remplacer

un composant. Un nouvel
accumulateur recoit des
cellules, une cabine de
I'équipage.

. Les joueurs cachent
n'importe quel nombre de
credits dans leur main et
les révelent simultané-
ment. Celui qui a offert le
plus (les egalités sont ga-
gnees par le joueur le plus
en arriére) choisit des
coordonnees et paie sa
mise. Tout le monde, ce
joueur compris, perd le
composant a ces coor-

Le dernier joueur posi-
tionne secretement un de

- pour gue sa face indique

un chiffre entre 1 et 6. En
commencant par le leader,
les autres joueurs tentent
de deviner le chiffre. Ceux
gui se trompent perdent

autant de jours de voyage.
gue le chiffre du dé. Ceux

gui réussissent recoivent

données. Les coordpnnées 3 credits de la bangue.
choisies ne peuvent pas

inclure le chiffre:7.
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Cette carte est considéreée
comme la carte Espace Inter-
sidéral. Procédez de la méme

maniére mais les joueurs

avancent du double de la
puissance de leurs moteurs.

Comptez la puissance des
moteurs. Vous ne pouvez
garder au maximum gue ce
nombre en membres
d'equipage. Dans le cas des
vaisseaux de classe IIA,
traitez les parties gauche et
droite séparéement.
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" En commencant par le joueur S'il y a au moins deux

a l'arriere, les joueurs spéci- "~ joueurs dans la course :
fient un montant et une co- . Le leader subit :
lonne. Le joueur juste devant
doit payer au joueur ce mon- |
tant ou subir un puissant tir |
de canon par l'arriére dans

cette colonne.
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Quel type de composant
possédez-vous le plus ?
e Des canons (double incl.) ?
*Des moteurs (double incl.) ?
*[es cabines ?
*[Des cargo containers ?
eou des accu. a energie ?
Si vous avez plus de 3 com- |
posants du type concerne, |
payez 2 crédits pour chaque}
composant au-dela de 3.
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En commencant par le leader,
les joueurs choisissent de
% passer atravers ou autour.
Ceux gui traversent se
prennent des meteaorites :

Ceux qui contournent §
perdent 7 jours de
voyage.

Le capitaine a besoin
d'acheter des moteurs.
Les joueurs misent. Celui
gui offre le plus de compo-
sants de moteur (les doubles

f comptent comme des simples)

abandonne ces moteurs et
recoit 12 creédits.
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I En commencant par le leader,
les joueurs choisissent de
passer a travers ou autour.
Ceux qui traversent se
prennent des meétéorites :

% S
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Ceux qui contournent B __
perdent B jours de [ -
voyage.

&k

Si vous avez plus de cel-
lules d’énergie que de com-
posants utilisant de I'énergie,
payez 1 credit pour chaque
cellule d’énergie en plus.
4
A
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Le ou les jousurs
qui a (ont) paye le
plus perd(ent) aussi
3 jours de voyage.

En commencgant par le leader,
les joueurs choisissent de
& passer atravers les tirs
croises ou d'attendre. Ceux
gui passe a travers
subissent des tirs :

#or w— A

Ceux qui attendent @5
perdent B jours de i =
voyage. '

'
£

Le joueur avec le plus beau

vaisseau gagne le bonus
(comme le bonus de fin de

voyage).
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Vous perdez toutes les cel-
lules d’énergie, les hlocs de
& marchandise et les equipages
des composants avec au
moins un connecteur ouvert.
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Eliminez les espaces entre

les vaisseaux de sorte que

les joueurs volent les uns

derriere les autres. L'ordre
reste le meme.
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Il y a un flic avec un radar
mobile derriére cet
asteroide !

Comptez la puissance des
moteurs. Payez une amende
égale au double de la diffe-
rence entre votre puissance
et celle du joueur le plus lent.

Les joueurs gagnent immeé-
diatement les bonus pour
'ordre de vol (comme les
bonus a la fin du voyage.

E
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Perdez 1 jour de voyage
pour chague membre
d'équipage humain a bord.

Vous devez veérifier que
votre systeme électrique
fonctionne en testant les
composants qui utilisent de
I'énergie. Payez 1 cellule
d'énergie pour tester 2 de
ces composants. Vous devez
abandonner les composants
énergivores non testes.

Le joueur avec la plus faible -

puissance de canons subit
des tirs .

x &

ans une embuscade, les ca-

ons pointant sur les cotés o

ers l'arriere comptent a ple

e puissance et ceux pointant
. vers l'avant sont comptés a
mi-puissance.

Tous les joueurs se
prennent 2 larges météori-
tes par l'avant. Ne lancez

pas de dé. Pour chaque vais-
seau, les metéorites sont

dans les colonnes occupées

les plus a gauche et a droite.

Employez vous des extra-
terrestres illegaux ?
Suivant le nombre d’extra-
terrestres a bord, payez
une amende de 3, 5 ou B
credits.

Le joueur dont le vaisseau
a le plus de composants
(le moins de cases vides)
recoit un bonus égal au
bonus du plus beau vaisseau.
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tous les joueurs sauf celui qui a le plus. Les cabines
touchees par-une Epidemie doivent étre

abandonnées. Dans la Poussiére d'Etoiles; a la place

de perdre des jours de vol, les composants avec: des
connecteurs ouverts tombent du vaisseau. ;

1 crédit pour chague bloc

Chague joueur doit payer
de marchandise a bord.

FORTE hdlh(wﬁmlhm
/-

Un joueur qui chaisit d utiliser une Station Aban-.
donnéé ou un Vaisseau Abandonné subit d'abord
un puissant tir de ¢anon par l'arriére pour chaque
vaisseau plus fort que le sien et situé apreés lui.

en ruine. Le meilleur
enchérisseur gagne son
contenu
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crédits pour le vaisseau

Dans l'ordre, chaque joueur
doit payer 7 credits ou son
composant de départ est

Au début du vol, chaque joueur subit 1 tir de canon
e ; normal du joueur situé derriére lui. Chague fois que
Dcm:a::ooBuommEc:__mmam_m:m_‘.@_m,om_m, _m—.mmo_c:o:n.c:mnmlmm<m:~c_,m1mmc:mm:c:

coute une cellule en plus (excepté a4 c.:__mmﬁ nouveau leader, le second joueur lui tire dessus par
un booster avec un composant qui utilise de I'arriére au canon normal.

I'énergie ne coute que 3 cellules d’energie).




'NDEMN'TES

Quand vous perdez un membre d’'éqtipage (sauf a-
vec le Vaisseau Abandonné et la Décharge), mettez-
-les a coté de votre pile de défausse. Vous payez
une pénalité de 3 crédits pour chacun & la fin du vaol.
L'assurance du vaisseau ne s’'applique pas a celle-ci.

PRQJECT'LES PER(‘ANTS

Quand un composant est detruit pa}' une metéorite
ou un tir de canon, le projectile continue sa course
jusqu'a ce qu'il touche le composant suivant sur sa
route (s'il'y en a). S'il détruit un deuxieme
composant, le projectile s’arréte.

VA'SSEAU SYNNQUE

Avant de revéler la dermer‘e carte d'aventure,
soit abandonnez le. voyage, soit payez un credit
ou une marchandise par membre d'équipage:

MALCHANCE

Si un lance de de pour une méteor‘ite ou un tir de*
canon indique que personne n'est touche ou
force d'utiliser une cellule d’énergie, relancez le
de (jusque trois fois).

WENS EXPLQS'F S

Si un composant avec des marchandises est détruit,

tous les composants dans les huit cases adjacentes

sont aussi détruits. Ceci peut causer des reactions
en chaine.

Si un composant avec des cellules d’énergie est

deétruit: tous les composants dans les huit cases

adjacentes sont aussi detruits. Ceci peut causer
des réactions en chaine.

MAUVAISE SURPRISE
AL N} /m
& ('89

Apeés la cénstruct[on, avant la préparation de votre
vaisseau, piochez une carte pour r‘emplacer‘ celle-ci.
Si la carte de remplacement est ung ‘carte’
construction signalée par le symbole ": piochez
une autre carte. .

BIENS INFECTES

Seul les extraterrestres peuvent gharger des mar-
chandises en toute securité. Au chargement, si
le nomhbre de nouveaux blocs dépasse le nombre °
d'extraterrestres abord, vous perdez 1 équipage
humain pour chaque nouveau bloc au-dela (méme si
vous ne les chargez pas).




Vous étes prisonniers d'une boucle temporelle.
Apres avoir joué toutes les cartes aventure,
rejouez-les dans l'ordre inverse (sauf pour les
opportunites quiiont gté utilisees). Vous étes
prisonniers d'une boucle temporelle.

ZONE MvRTE*

Avant la’construction, lancez un dé pour détermi-
ner une colonne (si la colonne est en dehors des-
cases des vaisseaux, relancez autant due néces-
saire). Aucun des composants de cette colonne

(sauf les blindages indestructibles) ne fonctionne.

'NVERaS!QN ME TEQRIQUE

Les larges météorites sont des petites
et les petites sont des larges:

VQYACE D'F F '('LE

Avant e vol de cette manche au moment d’ ajouter'
la quatrieme pile de cartes, ajoutez aussi le meme
nombre de cartes de niveau III.

SUR (QMMANDE

[}
, s
eur pioche une pile
de 12, 18'ou 24 (selon la manche) composants face
cachée , Retournez votre pile face visible quand la*
construction commence. Personne d'autfe que vous
ne peut utiliser ces composants. A la fin du val, payez
1 eredit pour ceux que vous n'avez pas utilisés.

FATIGUE PV METAL

Apres chaque carte d'Espace Intersideéral,
lancez des dés pour obtenir des coordonnées.
Le composant a ces coordonnées se détache.

Apres chaque carte d'aventure, Iancez des dés pour
obtenir des coordonnées. Si celles-ci indiquent une
cabine avec un ou plusieurs membres d’équipage
humains (pas extraterrsstres), ils deviennent fous

et la cabine est détruite.

Ces.satanées anomalies éravifiques | Pendant la con-
struction, les moteurs peuvent pointer a la fois vers
I'arriere gt I'avant. Les moteurs pointant vers 'avant
ne comptent pas dans le calcul de la puiésance des
moteurs. Aprés chaque carte Espace Intersidéral,
‘tournez votre vaisseau de 180 degres.




PANIQVE

Chdque fois gu'une cabine a un connecteur
ouvert, son équipage (extraterrestre ou humain)
quitte le vaisseau.

" PARANDIA
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Quicongue veut atterrir sur une Planéte se
prend d’abord un puissant tir de canon par
I'avant de la part des autochtones paranoiagues.
(D’abord tout le monde décide. Puis on lance les
dés. Enfin on charge les marchandises.)

O

A la fin de chaque carte d'aventure, tous les com-~

posants qui sont tombés d'un vaisseau’agissent

comme des larges méteorites par I'avant pour les
vaisseaux de derriere.

Quand vous determinez la puissance des moteurs,
déduisez "1 pour chaque connecteur universel joint
a un connecteur simple ou double. Vous pouvez -
reduire cette penalité en defaussant n'importe quel
nombre de composants connectés de cette facon.
(lls tombent.)




