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MISE EN PLALE

. Placez le plateau au centre de la surface de jeu.

2. Chaque joueur choisit une couleur, puis prend la
plateforme et les drones de la couleur choisie.
Placez votre plateforme devant vous et posez vos
drones sur les 3 quais de gauche.

1. Chaque joueur prend les 2 aides de jeu de sa cou-
leur et les place a droite de sa plateforme.

—— ’
S TIUR DES JOUEURS Y LIMITES DE CARTES 4

Y, chaque joueur prend 4 marqueurs Matiére pre-
miére : 1 Cristal (&), 1 Vivre (@), 1 Composant
(@) et 1 Nanite (@).

Placez vos marqueurs &3, @ et & sur votre

plateforme, sur la case « 1 » de leur piste respec-
tive. Placez le marqueur sur la case « 0 » de sa
piste.

Chaque jouer prend ensuite 1 marqueur Energie ()
et le place sur la case « 1» de la piste correspondante.

B, Déterminez le Premier joueur au hasard. Il effec-
tuera son tour le premier.

B. En commencant par le Premier joueur et en pro-
cédant dans le sens horaire, chaque joueur gagne
des matiéres premieres supplémentaires en avan-
cant les marqueurs de sa plateforme de 1 case syr
leur piste respective, comme suit :

Matiéres Premiéres
Supplémentaires

o Jeaf 2

7. Rassemblez toutes les capsules d'équipage des
couleurs choisies par les joueurs. Placez 1 cap-
sule de chacune de ces couleurs dans chacune
des chambres de stase du plateau. Placez 1 cap-
sule supplémentaire dans chacune des 3 grandes
chambres de stase, sur la droite du plateau.
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B. Retournez les tuiles Ressource face cachée, triez-
les en fonction de leur dos et regroupez ’chaque
type en un tas. Mélangez chaque tas séparément.

Sur chaque case Ressource du plateau, placez face
cachée une pile de tuiles Ressource de la couleur
correspondante et comprenant autant de ’FU_'les
qu'ily a de joueurs. Retournez ensuite face visible
la premiére tuile de chaque pile.

e o case
Exemple : pour une partie a 3 joueurs, placez sur chagg ol
Ressource une pile de 3 tuiles Ressource corresporn

. mélangez les marqueurs Dégat face cachée, puis
prenez-en un nombre déterminé par le nombre de
joueurs (voir tableau ci-dessous) et placez chacun
de ces marqueurs face visible sur le quai du pla-
teau portant le symbole correspondant.

Joueurs Marqueurs Dégat

o=

Jl. Mélangez les tuiles Grotte face cachée, puis
placez-en 1 face cachée sur chaque case Grotte de
méme taille, sur le plateau. Retournez ensuite face
visible les 2 tuiles Grotte qui se trouvent sur les
cases entourées d'un cercle bleu.

Note : certaines grottes présentent un « 3+ » ; ne
placez des tuiles sur ces cases que si vous jouez a
3 ou plus. Celles portant un « 4 » sont réservées
aux parties a 4 joueurs. Dans les autres cas, ces
cases restent vacantes.

II. Triez les pions Incident en fonction de leur dos
et regroupez chaque type en un tas face cachée.
Mélangez chaque tas separément.

Matin Apres-midi Crepuscule
Placez un pion Incident du Matin face visible sur
chacune des 4 cases Incident du plateau.

Sur chaque case de la piste d’'Incident (en haut a
droite du plateau), placez une pile de pions Inci-
dent face cachée comprenant autant de pions qu'il
y a de joueurs, sur les cases correspondantes : les
piles d'incidents du Matin sur les trois cases de
gauche et les piles d’'incidents de 'Aprés-midi sur
les trois cases de droite.

Enfin, placez le pion Crépuscule sous la pile de
pions Incident la plus a droite.

12. Mélangez les cartes puis placez le paquet face
cachée prés du plateau.

13. Distribuez 5 cartes a chaque joueur. Parmi les
cartes de sa main, chaque joueur en choisit 3 et
défausse les 2 autres. Placez la défausse face
visible prés du paquet.

4. Remettez tous les éléments non utilisés
dans la boite du jeu, sans les regarder.
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Les regles de Cryo comportent quelques concepts-clés
gu'il est important de comprendre.

LA PLATEFORME

Chaque faction posséde une plateforme grace a laquelle
elle peut controler ses conditions de survie. C'est sur sa
plateforme que chaque joueur dispose ses drones, res-
sources et capsules, ainsi que les cartes qu'il a jouées.

SECTEURS DU VAISSEAU

Lorsqu'il s'est écrase, le vaisseau s'est brisé en 4 sec-
teurs : @) Atelier, ¢) Labo, €) R&D et {) Logistique.
Les joueurs peuvent effectuer différentes actions dans
chaque secteur du vaisseau.

)

ey
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DRONES ET QUAIS

Etant donné les conditions difficiles qui
réegnent a la surface de la planéte, les
drones sont vos outils les plus efficaces
pour interagir avec le monde. Ils peuvent
se connecter aux quais des divers sec-
teurs du vaisseau et de votre plateforme,
vous permettant ainsi d'effectuer les
actions de votre choix.

Chaque joueur dispose de 3 drones. Lors
de la plupart des tours, vous déploie-
rez 1 drone depuis votre plateforme sur
un quai du plateau afin d’effectuer 1 des
actions de ce quai. Chaque quai ne peut
accueillir que 1 drone a la fois. A chaque
partie, certains quais sont endommageés
et inaccessibles.

Durant certains tours, vous pourrez rap-
peler sur les quais de votre plateforme
vos drones qui se trouvent sur des quais Quai

du plateau, ce qui vous permettra d’effec- ~ endommagé
tuer des actions personnalisées que vous

aurez construites sur votre plateforme.

MATIERES PREMIERES ET
ENERGIE

Les actions que vous effectuez pour survivre néces-
sitent souvent certaines ressources. Maintenant que
le vaisseau s'est écrasé, vous devrez collecter un grand
nombre de ces matiéres premiéres dans 'épave.

Il existe 4 types de matiéres premiéres, correspondant
chacun a une piste sur votre plateforme :

® |es Cristaux (@) - Un combustible utilisé pour
genérer de l'énergie.

® |es Vivres () - La nourriture, l'eau et d’autres
substances vitales.

® Les Composants (@) - Les outils, les plans et les
données techniques.

e Les Nanites (@) - Des robots microscopiques
capables d'assembler toutes sortes de substances.

Les @ peuvent toujours étre utilisés a la place
des &P, des §§) et des .

Votre plateforme vous permet aussi de vérifier 'énergie
() dont vous disposez ; l'énergie sert a alimenter les
vehicules et autres machines.

Chaque fois que vous gagnez ou dépensez des matiéres
premiéres ou de l'énergie, avancez ou reculez leur mar-
queur sur la piste correspondante de votre plateforme.
Si vous en gagnez plus que la piste ne permet d'indi-
quer, l'excédent est perdu.

i e

CARTES

La clé de la survie passe par un usage avisé de la tech-
nologie, qui est représentée par les cartes. Chaque carte
du jeu peut étre jouée de 3 fagons différentes :

@) Amélioration - Placée au-dessus T
de votre plateforme, une carte jouée !
en tant qu'amélioration vous accorde
une capacité spéciale jusqu’a la fin de
la partie.

€) Mission - Placée face cachée a
gauche de votre plateforme, une carte
jouée en tant que mission vous offre
une nouvelle fagcon de marquer des
points.

€) Véhicule - Placée en bas de votre plateforme, une
carte jouée en tant que véhicule peut accueillir un cer-
tain nombre de capsules d’équipage. Les véhicules
servent a transporter les capsules dans les grottes, ce
qui constitue la fagon principale de marquer des points.
Certains véhicules posseédent aussi un effet spécial.

Pour plus d'informations sur les cartes, voir « Préci-
sions concernant les cartes », page 10.

CAPSULES D'EQUIPAGE

Pour le voyage, l'équipage du vaisseau a été
maintenu en cryostase dans des capsules.
Maintenant que le vaisseau s'est écrase, il doit
étre réveillé pour aider votre faction a survivre.

Capsule
d’équipage
Chaque joueur dispose de
15 capsules d’équipage qui, au
début de la partie, se trouvent
dans les chambres de stase N

de lépave. Chaque secteur TN =
du vaisseau comprend des Chambre de stase
actions qui vous permettent

de sortir de stase l'équipage des capsules. Une fois
leurs occupants réveillés, les capsules sont placées sur
votre plateforme ou sur des véhicules joués sur votre
plateforme. Vous pouvez déplacer les capsules entre
votre plateforme et les véhicules qui s’y trouvent a
n'importe quel moment.

Capsules d’equipage
sur un véhicule

Capsules d’equipage
sur une plateforme

GROTTES

La surface de la planéte est glaciale et dangereuse,
mais les souterrains offrent les conditions adaptées a
la survie a long terme de votre faction. Le transport des
capsules d’équipage dans ces grottes constitue l'une de
vos plus grandes priorités et le principal moyen de mar-
quer des points.

En début de partie, il y a toujours 2 grottes explorées.
Au fil du jeu, vous pourrez en découvrir de nouvelles,
puis vous y installer, et vous pourrez construire des
véhicules pour transporter votre équipage sous terre.
Il vous faudra différentes matiéres premiéres pour vous
installer dans ces grottes en fonction de leur biome, et
plus vous chercherez a atteindre des grottes profondes,
plus vous devrez dépenser d'énergie.
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' DERDULEMENT OE LA PARTIE

Les joueurs effectuent leur tour l'un apres l'autre, dans
le sens horaire. Le Premier joueur commence. Durant
votre tour, vous pouvez soit Déployer un drone sur le
plateau, soit Rappeler vos drones sur votre plateforme.
Dans un cas comme dans l'autre, vous pouvez en plus
Mettre au rebut, une fois par tour, pour gagner des
matieres premiéres ou d’autres bénéfices.

DEPLOYER

Déployer des drones vous permet d'effectuer des
actions dans des secteurs de ['épave du vaisseau. Tant
que vous avez au moins 1 drone sur votre plateforme,
vous pouvez Déployer.

Choisissez 1 drone de votre plateforme et placez-le sur
n'importe quel quai accessible du plateau. Un quai est
accessible s'il ne contient ni drone ni marqueur Dégat.

Chaque quai présente jusqu'a 4 actions adjacentes
(figurant au-dessus, a gauche, en dessous et a droite du
quai). Lorsque vous déployez un drone sur un quai,
vous pouvez effectuer une des actions adjacentes.

Ce quai présente 4 actions adjacentes.

La plupart des actions ont un colt, dont vous devrez
vous acquitter pour les effectuer. Certaines présentent
un ou plusieurs ©, qui indiquent combien de fois vous
pouvez utiliser leur effet lorsque vous les résolvez. Vous
trouverez ci-dessous et dans les pages suivantes l'ex-
plication détaillée des actions :

Controle de la Stase

Dépensez jusqu’'a 3 pour prendre le
méme nombre de capsules d'équipage de
votre couleur dans n'importe quelles
chambres de stase de ce secteur du vaisseau et les pla-
cer sur votre plateforme. Vous ne pouvez pas prendre
un nombre de capsules supérieur a la capacité de votre
plateforme.

&
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Case Ressource

Prenez la tuile Ressource du dessus de la
pile. Remettez-la dans la boite pour gagner

— le bénéfice indiqué OU placez-la sur un
emplacement libre de votre plateforme pour personna-
liser une action de plateforme (pour plus d'informa-
tions a propos des actions de plateforme, voir « 3.
Rapatriement des drones », page 8). Retournez ensuite
une nouvelle tuile face visible au sommet de cette pile.

Si la pile est épuisée, vous gagnez a la place la matiére
premiére indiquée sur la case Ressource.

Bénéfices

@ @ © O

Gagnez 1 @ Gagnez 1 @ Gagnez 1 Piochez ou
et1@ ou13‘§‘? jouez1o
Réacteur
I/ Dépensezjusqu’a3 & pour gagner le méme
nombre de .

Dépensez jusqu'a 3 matiéres premiéeres
(sauf @) pour gagner le méme nombre de ©.

Ordinateur

Dépensez jusqu’a 3 @ ; pour chaque @
dépenseé, piochez 1 carte ou jouez 1 carte.
Vous devez préalablement annoncer com-

bien de cartes vous allez piocher et com-
bien vous allez en jouer.

Eclaireur

Dépensez 1 @ et 1 & pour choisir 1 tuile
Grotte face cachée et la retourner face
visible. La tuile Grotte choisie doit étre
adjacente a une tuile Grotte face visible.
Placez 1 capsule d'équipage de votre plate-
forme sur la tuile Grotte choisie.

—_—

————
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Envoi en récup

Q Prenez 1 capsule d'équipage de votre plate-

l § ; forme et placez-la sur n'importe quelle case

Récup vide. (La troisieme case Récup de

chaque type est disponible uniquement dans les parties

a 3 joueurs ou plus.) Les capsules d'équipage envoyées

en récup vous permettront de gagner des matiéres pre-
mieres quand vous recyclerez la récup (voir page 8).

Retour de récup

QOO Prenez jusqu’a 3 capsules d'équipage que vous
avez envoyees sur n'importe quelles cases

Récup et placez-les sur votre plateforme.

Contrairement aux autres quais, le quai de
lancement est toujours accessible et peut
accueillir n'importe quel nombre de drones.

Choisissez 1 véhicule de votre plateforme a lancer. Il doit
porter au moins 1 capsule d’équipage. Choisissez ensuite
un tunnel relié a au moins 1 tuile Grotte face visible et
dépensez les &3 figurant sur l'ensemble du chemin. Vous
pouvez vous installer dans une des grottes que ce tun-
nel relie, ou dans les deux, tant qu’elles sont face visible.

Pour vous installer dans une grotte, payez
le codit d'installation indiqué sur la tuile
Grotte. Placez ensuite dans cette grotte
les capsules d’équipage du véhicule que
vous avez lancé. Pour vous installer dans
2 grottes, payez le colit d'installation pour
les deux. Vous pouvez répartir les cap-
sules du vehicule entre ces deux grottes
comme vous le souhaitez.

Défaussez ensuite la carte du véhicule lancé.

d’installation

EXEMPLE DE LANCEMENT

Léa souhaite procéder au Lancement d'un Rhino
de sa plateforme. Ce véhicule porte 4 capsules
d'équipage. A son tour de jeu, elle déploie
1drone sur le quai de lancement du plateau.

Léa choisit ensuite un tunnel du plateau
jusqu’ol elle souhaite lancer sa capsule et
compte les figurant sur 'ensemble du che-
min - 3 &3 en tout. Elle dépense 3 &R ce qui
lui donne accés aux 2 tuiles Grotte face visible
qui sont, pour l'une, a l'entrée du tunnel qu’elle
a choisi et pour l'autre, a sa sortie.

++=3 o3 au total
Le colt d'installation de l'une des grottes est
de @ @;, et celui de lautre est de ©. Léa

dépense @ @ ®, ce qui lui permet de s'ins-
taller dans les deux grottes.

Léa pose 3 capsules d’équipage dans l'une des
grottes et 1 dans l'autre.

—
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Pour finir, elle défausse la carte du Rhino.
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Lorsque vous rappelez, vous rapatriez tous vos drones
du plateau vers votre plateforme. Vous pouvez Rappe-
ler tant qu'il y a au moins 1 de vos drones sur le pla-

teau. Si vos 3 drones sont sur le plateau, vous devez
Rappeler.

‘ Rappeler se fait en trois étapes : recyclage de la récup,
‘ résolution d'incident et rapatriement des drones.

1. Recyclage de la récup

Pour chaque capsule d’'équipage que vous avez envoyée
en récup, gagnez 1 matiére premiére du type indiqué (les
capsules restent sur la case Récup ou elles se trouvent).

2. Résolution d’incident

Alors que la tension s'accroit entre les différentes fac-
tions, les opportunités de sabotage et de pillage de
'épave se font de plus en plus nombreuses.

Choisissez 1 pion Incident sur la case Incident de n'im-
porte quel secteur du vaisseau et résolvez son effet.
Il existe 3 types d'incidents : Sabotage, Pillage et Cré-
puscule. Chaque type est résolu differemment (voir
ci-dessous).

Aprés avoir résolu 1 pion Incident, piochez le pion du
dessus de la pile la plus a gauche sur la piste d’'Incident,
puis placez-le face visible sur la case Incident vide. S'il
ne reste pas de pions Incident, rien ne se passe.

Sabotage

N Le sabotage cause la perte de capsules
d'équipage se trouvant dans les chambres
de stase.

e —

Placez le pion Incident Sabotage dans la chambre de

stase la moins peuplée de ce secteur qui n'en porte

pas encore. Toutes les capsules de cette chambre sont

1 détruites : placez-les sur le coté du plateau. Laissez le
i

pion Sabotage dans cette chambre.

Si les 3 chambres de stase de ce secteur du vaisseau
sont déja détruites, résolvez le sabotage dans un autre
secteur de votre choix, en suivant les mémes réegles.

Pillage

En recourant au pillage, vous pouvez vous
procurer immédiatement de précieuses
ressources.

Gagnez le bénéfice indiqué sur le pion Incident Pillage
et gardez ce dernier prés de votre plateforme. Le pillage
vous rapporte des matiéres premiéres, de ['énergie ou
des bénéfices Carte (voir page 10).

‘w
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Crépuscule

Au coucher du soleil, la température
sur la planéte devient si froide qu'il
est impossible de survivre en surface.

Quand vous résolvez le pion Incident
du Crépuscule, la partie se termine a la fin de votre tour.
Gardez le pion Crépuscule prés de votre plateforme.

3. Rapatriement des drones

Vous rapatriez vos drones sur votre plateforme pour
qu’ils manceuvrent les machines que vous avez
construites.

Rapatriez-les un par un depuis le plateau sur un quai
accessible de votre plateforme. Chaque fois que vous
avez rapatrié un drone sur un quai, vous pouvez imme-
diatement effectuer l'action de ce quai.

Chaque quai de votre plateforme est
associé a une action, mais au début de
la partie, ces actions sont incomplétes.
Chaque action présente 1 ou plusieurs
emplacements vides qui peuvent accueil-
lir des tuiles Ressource. Une fois que tous
les emplacements d'une action sont rem-
plis, cette action peut étre effectuée.

Pour effectuer l'action, vous devez payer
le codit indiqué sur les tuiles au dessus :
de la fleche de l'action. Toutes les tuiles Dépensez 1
et icones sous la fleche correspondent pourgagnem
aux bénéfices accordés par l'action.

Dépensez Dépensez1@ Dépensez
1@ ou 1 1883

Défaussez

Ci-dessous, l'explication détaillée des actions des
plateformes :

@ Personnalisée |

Gagnez le bénéfice indiqué sur la tuile Ressource en
dessous de la fleche (cette action n'a pas de colt).

€ Eveil

Payez le codt indiqué sur la tuile Ressource au-dessus
de la fleche pour prendre 1 capsule d'équipage de votre
choix dans n’importe quelle chambre de stase du pla-
teau et la placer sur votre plateforme.

€) Charge
Payez le colit indiqueé sur la tuile Ressource au-dessus
de la fléeche pour gagner 1 .

@) Personnalisée Il

Payez le codit indiqué sur la tuile Ressource au-dessus
de la fleche pour gagner le bénéfice indiqué sur la tuile
Ressource en dessous de la fleche.

© Fabrication

Payez le codit indiqué sur la tuile Ressource au-dessus
de la fleche pour gagner 1 @®.

O Calcul

Payez le codt indiqué sur la tuile Ressource au-dessus
de la fleche pour piocher 1 carte OU jouer 1 carte.

METTRE AU REBUT

Une seule fois durant votre tour, a n'importe quel
moment, vous pouvez Mettre au rebut une tuile Res-
source de votre plateforme ou une carte de votre main
pour gagner immédiatement le bénéfice indiqué. Les
cartes mises au rebut sont défausseées, et les tuiles Res-
source mises au rebut sont replacées dans la boite du
jeu (remettre une tuile Ressource dans la boite dans le
cadre de l'action Case Ressource - décrite page 6 — ne
compte pas comme une mise au rebut).

_——— '*-”l\u\eg' n
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La partie s'achéve a la fin d'un tour si :

e unjoueur résout le pion Crépuscule (et non quand
il est placé sur une case Incident).

e toutes les capsules d'équipage d'un des joueurs
sont dans les grottes, ou détruites.

SCORES

Chaque joueur marque des points (#) de la facon
suivante :

e ¢y pour chacune de ses capsules d'équipage dans
une grotte

* ¥ pour chaque amélioration et pour chaque véhi-
cule sur sa plateforme

e ¥ pour chacune de ses capsules sur sa plate-
forme ou ses véhicules

® Le nombre de Wy indiqué sur ses cartes jouées en
tant que mission

e Pour la majorité des grottes :

Chaque tuile Grotte présente 2 Wy assorties d'un
nombre. Dans chacune des grottes, comptez le
nombre de capsules de chaque joueur. Le joueur
qui en a le plus gagne le nombre de points le plus
élevé indiqueé sur la tuile de cette grotte. Le joueur
arrivant en seconde position gagne le nombre
de points le moins élevé. Les autres joueurs ne
gagnent rien.

Si plusieurs joueurs sont a égalité pour le plus
de capsules dans une grotte, ils gagnent tous le
nombre de points le moins élevé. Si plusieurs
joueurs sont a égalité pour la deuxieme place,
aucun d’eux ne gagne de points pour cette grotte.

Le joueur qui a marqué le plus de Wy remporte la par-
tie ! Si plusieurs joueurs sont a égalite, le vainqueur est
celui qui possede le plus de capsules dans les grottes.
Si l'égalité persiste, les joueurs a égalité sont declarés
ex-a&quo.




“ PRELCISIONS CONLERNANT LES CRRTES

Divers effets durant la partie vous permettront d’utiliser
vos cartes de fagons différentes. Lorsque vous gagnez le
bénéfice Carte ([ ]), vous pouvez soit piocher 1 carte du
paquet, soit jouer 1 carte de votre main. Si O est indi-
qué comme un colt, vous vous acquittez de celui-ci en
défaussant 1 carte de votre main.

A la fin de votre tour, si vous avez plus de 5 cartes en
main, défaussez celles en excédent. Si le paquet arrive
a épuisement, mélangez la défausse pour en former un
nouveau, face cachée.

Chaque carte peut étre jouee de 3 fagons différentes, ou
peut étre mise au rebut pour obtenir un bénéfice.

AMELIORATION

Lorsque vous jouez une carte en tant
qu'amélioration, placez-la dans 1 des
3 emplacements au-dessus de votre plate-
forme. Leffet de la carte ainsi jouée reste
actif jusqu’a la fin de la partie.

Vous ne pouvez jouer que 1amélioration de chaque type
(pas de doublon). Une fois qu'une amélioration a été
jouée, elle ne peut pas étre enlevée.

MISSION

Lorsque vous jouez une carte en tant que
mission, placez-la face cachée a gauche de
votre plateforme. A la fin de la partie, vous
retournerez vos missions face visible pour en
lire Ueffet et gagner le nombre de Wy indiqué.

N Vous ne pouvez pas jouer plus de 3 missions, et vous ne
pouvez jouer que 1 mission de chaque type (pas de dou-
blon). Une fois qu'une mission a été jouée, elle ne peut
pas étre enlevée. Vous pouvez regarder vos missions,

1 méme si elles demeurent face cachée, a tout moment.

|  VEHICULE
' Lorsque vous jouez une carte en tant que
8
3

vehicule, placez-la dans 1 des 3 emplace- |
ments en bas de votre plateforme. Chaque
véhicule peut contenir un certain nombre
de capsules d’'équipage, indiqué par les
icones . Certains véhicules possedent ..M
aussi un effet spécial.

Vous pouvez jouer n'importe quel nombre de véhicules
du méme nom. Une fois qu’un véhicule a été joug, la
seule facon de l'enlever est de le lancer. Vous pouvez
déplacer les capsules entre votre plateforme et les véhi-
cules qui s'y trouvent a n'importe quel moment.

METTRE AU REBUT

de votre main, vous gagnez les
bénéfices indiqués sur la carte.

——

EFFETS DES CARTES

Amélioration : Imagerie - Vous pouvez
regarder les tuiles Grotte face cachée a
tout moment.

Chaque fois qu’un joueur utilise l'action
Eclaireur pour retourner une tuile Grotte
face visible, vous gagnez les ressources
indiquées dans le codt d'installation de
cette tuile.

Mission : Expansion - Gagnez g} pour chaque grotte
dans laquelle vous avez au moins 1 capsule d’équipage.

Véhicule : Rhino - Peut contenir 4 capsules d’équipage.

Mise au Rebut : Gagnez 1 @).

Amélioration : Charge externe - Quand
vous lancez un véhicule, chaque &3 que
vous dépensez compte comme 2 &&3. Si
le tunnel que vous avez choisi requiert
un nombre impair de &3, U'excédent
dépenseé est perdu.

Mission : Accumulateur - Gagnez
pour chaque qu'il reste sur votre
plateforme.

Véhicule : Phaléne - Peut contenir 2 capsules d’équipage.

Effet de véhicule : Econome - Quand vous lancez la Pha-
léne, ne dépensez que 1 pour atteindre n’'importe
quel tunnel.

Mise au Rebut : Gagnez 1 .

Amélioration : Interface - Vous pouvez pla- 8
cervos drones sur des quais endommageés. &

Mission : Butin — Gagnez ) pour chaque
pion Incident placé a coté de votre pla-
teau (y compris le pion Crépuscule).

Véhicule : Bélier — Peut contenir 3 cap-
sules d'équipage. =~ = 0 G

Mise au Rebut : Gagnez 1 &P et 1 ¢p.

Amélioration : Protocole de réveil -
Chacun de vos véhicules peut conte-
nir 1 capsule supplémentaire. Quand
vous effectuez l'action Controle de stase,
réduisez le cot total de 1 §).

Mission : Forteresse — Gagnez ¥ pour
chaque capsule dans votre grotte la plus
peuplée.

Véhicule : Crabe - Peut contenir 4 capsules d'équipage.

Mise au Rebut : Gagnez 1 \§) et 1 @

Amélioration : Prototype — Lorsque
vous placez une tuile Ressource
sur votre plateforme, vous pou-
vez dépenser 1 matiére premiére au
choix pour gagner les bénéfices indi-
qués sur cette tuile.

Mission : Réserves - Gagnez Y pour
chaque tranche de 2 matiéres
premiéres qu'il reste sur votre
plateforme.

Véhicule : Requin - Peut contenir 3 capsules d’équipage.

Mise au Rebut : Gagnez 1 @ et1 @

Amélioration Surfrequencage -
Lorsque vous placez un drone sur un
quai du vaisseau, apreés avoir effectué
une action, vous pouvez dépenser
1 pour effectuer une autre action
adjacente.

WBH SURFREQUENCAGE [l

Mission : Communauté - Gagnez ¥y
pour chaque grotte dans laquelle
Vous avez au moins 2 capsules.

Véhicule : Tortue - Peut contenir 3 capsules d’équipage.

Mise au Rebut : Gagnez 1 &P et 1 ¢Gp.

Amélioration Automatisation -
Lorsque vous rappelez, aprés avoir
rapatrié tous vos drones sur votre
plateforme, vous pouvez effectuer
1 action supplémentaire disponible
sur votre plateforme sans placer de
drone (le quai de cette action doit étre
accessible).

Mission : Industrie - Gagnez ) pour chaque tuile
Ressource sur votre plateforme.

Véhicule : Taupe - Peut contenir 4 capsules d’équipage.

Mise au Rebut : Gagnez 1 §) et 1 &D.
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Amélioration : Renseignement - Lors-
qu’'un joueur résout un sabotage dans
une chambre de stase, déplacez 1 de
vos capsules de cette chambre dans %
la chambre suivante du méme secteur ¢
(quel que soit le nombre de capsules :
dans ces deux chambres).

Si le sabotage a lieu dans la chambre
3, déplacez 1 de vos capsules de cette
chambre de stase vers votre plateforme, a la place. S'il
n'y a pas de place sur votre plateforme, la capsule est
détruite normalement.

Mission : Mémorial — Gagnez ¥¥ pour chacune de vos
capsules envoyées en récup.

Véhicule: Araignée - Peut contenir 3 capsules d’équipage.

Effet de véhicule : Sauvetage - Lorsque vous jouez l'Arai-
gnée, prenez 1 de vos capsules d'équipage détruites et
placez-la sur 'Araignée.

Mise au Rebut : Gagnez 1 @ et1 @
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