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INTRODUCTION

Dans ce livre, vous trouverez toutes les règles nécessaires pour jouer la première campagne de 
Sine Tempore, qui se déroule sur Primaevus V. 
La première partie du livre de campagne se compose des règles pour gérer la campagne, 
l'avancement des Colons, et la très importante phase de Colonie. Dans la deuxième partie, 
vous trouverez les règles pour jouer les Missions, celles qui concerne l'exploration ne sont pas 
directement liées à l'intrigue de la campagne mais contribuent à augmenter le pouvoir de la 
Colonie, tandis que les narratives sont fondamentales pour faire évoluer l'histoire du Genesis. 
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D'anciennes croyances chamaniques proclamaient 
qu'imposer dès le plus jeune âge de cruels entraînements 
et des distinctions militaires étaient parmi les plus 
beaux cadeaux que Gaea puisse offrir. Il n'est pas 
difficile d'imaginer qu'être entouré de détenteurs de 
tels attributs suscite beaucoup d'attention. Les Mères 
remarquèrent d'extraordinaires aptitudes chez de jeunes 
faunes dansantes qui animaient les feux de camp du 
Kummat. Tout en brandissant leurs épées ornementales, 
elles exécutaient des danses incroyables, dévoilant leur 
grâce mortelle aux autres tribus. Mais ces performances 
se terminaient souvent par la mort de ces vierges. Les 
vénérables, guides spirituels des Primaevi, n'appréciaient 
guère que les dons de Gaea soient sacrifiés uniquement 
pour le plaisir et le divertissement. Ainsi, au fil du temps, 
le culte des mères a forgé de formidables gardiens. 
Le visage de Shyn est complètement recouvert par la 
poussière de l'arène, les traits durs de son visage se 
contractent, folle de rage et d'humiliation. Alors que la 
jeune faune se relève, plaquant ses épées dans le sol, elle 
essuie rapidement d'un revers de la main le sang au coin 
de ses lèvres. La jeune gardienne se ressaisit, grinçant des 
dents et défiant du regard son adversaire : sa mère et son 
mentor. Garuda, quant à elle, la regarde avec mépris, alors 
qu'elle dévoile son superbe tatouage tribal en soulevant 
ses longs cheveux noirs de jais. Pour le leader des gardes 
du temple, l'échec n'est pas une option, et même sa propre 
fille ne peut recevoir quelconque traitement de faveur.
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Primaevus V

Zones de Primaevus V
Primaevus V se compose au total de 25 zones que les 
Colons devront essayer de conquérir. Cela leur permettra 
d'obtenir l'accès aux Missions narratives suivantes ainsi 
que le matériel nécessaire pour améliorer l'Équipement 
des Héros. La couleur départage ces zones: chaque 
couleur représente le niveau de difficulté de la zone et 
donc le niveau Defcon de la Mission d'exploration qui peut 
y être joué (voir ci-dessous). Chaque zone spécifie en 
outre le type et la quantité des Éléments qu'elle fournira 
après sa conquête.

Defcon 

4
Defcon 

4-3
Defcon 

3-2
Defcon 

2-1
Defcon 

1 

Commencer une campagne
Un accueil chaleureux est le titre de la première Mission 
de la Campagne sur Primaevus V. Elle se déroule dans la 
zone au centre de la carte, appelée Zone d'Atterrissage. 
Avant de préparer la première Mission, choisissez 4 
Colons qui y participeront et préparez tous les objets 
qui s'y rapportent: Datapad des Héros et Datapad des 
compétences, les 3 cartes d'Équipement de départ et 
remplissez le formulaire de la Colonie avec leurs noms. 
Suivez les étapes expliquées à la page 15 pour vous 
préparer à une Mission de campagne.

EExpérience et 
Équipement de départ 
Chaque Colon commence la campagne avec 0 point 
d'expérience. La seule compétence avec laquelle ils 
commencent est leur compétence spéciale, spécifiée sur 
le Datapad du Héros. 
En outre, chaque Héros commence avec un ensemble de 3 
Éléments d'Équipement de niveau 1. 
Les cartes d'Équipement de départ de chaque Héros 
affichent leur symbole de classe dans le coin inférieur 
gauche. Voir les exemples ci-dessous.

Faire progresser la campagne 
Après avoir terminé la première Mission et effectué la 
phase de Colonie (voir page 10), l'équipage ne pourra pas 
participer immédiatement à la Mission narrative suivante. 
Au lieu de cela, ils devront d'abord conquérir les zones 
requises pour continuer à avancer. La fiche d'information 
de la Mission narrative suivante affichera les exigences 
nécessaires pour y accéder (voir page 15). Une fois que 
les Colons auront conquis le nombre requis de zones, ils 
pourront accéder à la prochaine Mission narrative.

Missions narratives 
Les Missions narratives permettent aux joueurs de faire 
avancer l'histoire de Sine Tempore. En général, elles sont 
plus compliquées que les Missions d'exploration. Chaque 
Mission narrative a des exigences qui doivent être satisfaites 
avant de pouvoir être jouée, cette information se trouve sur 
la fiche d'information de la Mission. Lorsque ces conditions 
sont remplies, vous pouvez commencer la Mission narrative. 
Une fois que les Colons ont terminé une Mission narrative, 
la section débriefing vous fournira des informations sur les 
conditions requises pour jouer la prochaine Mission narrative. 
De plus, dans la section débriefing de la feuille de Mission, vous 
trouverez le numéro de la prochaine Mission narrative que vous 
devrez jouer pour faire avancer l'histoire (voir page 15). 
Au fur et à mesure que l'histoire progresse, l'intrigue globale 
avancera jusqu'à ce que vous atteigniez l'un des deux 
derniers affrontements. Pour organiser une Mission narrative, 
disposez le champ de bataille comme indiqué sur la carte 
dans la feuille de Mission et suivez les instructions de la 
section configuration. 

3AP  RNG:1 ATB:2  DMG:7

3AP  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6

4AP

ACHAB

RÈGLES

Taillade

Tir de lame

GUNBLADE
ARME

3AP  RNG:1-5  ATB:1  DMG:6  Relance:8

RÈGLES

DOUBLE PISTOLET

ALEXANDRA

Tirs Multiples

ARME

Après le début d’une mission, le Capitaine peut 
défausser une carte d’Ennemi piochée durant le 
Draft Ennemi et en tirer une nouvelle (mélanger la 
carte défaussée dans le deck avant de piocher 
la nouvelle carte).Vous ne pouvez utiliser cette 
capacité qu’une seule fois par Mission.

ACHAB

RÈGLES

Radar Tactique

VISEUR 
HOLOGRAPHIQUE

ACCESSOIRE

2AP: ciblez un Héros à moins de 3 cases d’Alexandra 
et lancez 3 dés. Soignez 1 Blessure de la cible pour 
chaque 3 obtenu. En Désactivant le Drone, vous 
pouvez utiliser sa compétence sur un Héros Gynoïde. 
Si vous désactivez le Drone, il ne peut plus être utilisé 
pour tout le reste de la mission. Le Drone est de 
nouveau disponible à la fi n de la mission.

RÈGLES

DRONE 
SOIGNEUR A.S.C.

ALEXANDRA

Régénération du Système Biologique

ACCESSOIRE

Fournit +29 à tous les tests de défense contre les 
attaques physiques (67).

Immunité: Saigner.

CAPITAINE

RÈGLES

Armure Lourde

MYRMIDON
ARMURE

Fournit un +29 à tous les tests de défense contre les 
attaques physiques (67) et un +10 à tous les tests 
de défense contre les attaques Psioniques (8).

RÈGLES

MEDECIN

Tissu Adaptatif

COMBINAISON 
MEDICALE

ARMURE
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Missions d'exploration

Ces Missions vous permettront d'upgrader les Colons et le 
Genesis. Elles ne sont pas nécessaires pour le développement 
de l'intrigue. Chaque Mission secondaire a une carte de Mission 
associée qui contient toutes les informations nécessaires pour 
mettre en place le champ de bataille. Vous trouverez toutes 
les informations supplémentaires et les règles pour jouer à la 
Mission sur les fiches d'informations respectives ou dans ce 
manuel. Contrairement aux Missions narratives, les Missions 
d'exploration peuvent être rejouées et leur configuration n'est 
pas figée. Par conséquent, il est possible que la même Mission 
d'exploration, même si elle est jouée plusieurs fois, ne soit 
plus jamais la même.

3AP RNG: 2-6 ATB:1 DMG: 6 
Attaque soutenue 2

RÈGLES

ANDROMEDA 2.0

Tempête de plasma

MORS PRETIOSA
ARME

3AP  RNG:1  ATB:2  DMG:7 Atteindre 2

Lame Psionique: si Taillade obtient 88, l’attaque 
devient une attaque Psionique (les Ennemis 
défendent avec leur t).

RÈGLES

Taillade

FLEAU D’ENERGIE

PSIONIQUE

ARME

Chaque fois que Andromeda reçoit une attaque 
physique (76), lancez un dé: si vous obtenez 4, 
l’attaque est complètement annulée.

Une seule fois par attaque.

RÈGLES

SECURITE

Bouclier Energétique

DRONE DSA-1
DRONE

Pendant la phase de jeton de Jukas, s’ il n’y a 
pas de jeton Relance sur cette carte, placez-en 
un. Jukas peut utiliser ce jeton Relance comme il le 
souhaite.

RÈGLES

Concentration

JUKAS

CASQUE DU VIDE
ARMURE

ANDROMEDA 2.0

Fournit un +19 à tous les tests de défense contre 
les attaques physiques (67).

Immunité: Poison.

RÈGLES

Armure de Titane

PLAQUES 
DE TITANE

ARMURE

Fournit un +19 à tous les tests de défense contre 
les attaques physiques (67).

Immunité: Etourdi.

RÈGLES

Systèmes du Vide

JUKAS

PLASTRON 
DU VIDE

ARMURE

LE 
PARADIS

ZONE 
D’ATTERRISSAGE 

HQ

LE LAC DE 
NEPTUNE

LA 
CREVASSE

LA FOSSE 
DU 

TONNERRE

LA RIVIÈRES 
D’ÉMERAUDE

LES 
FEUILLES 

TOMBANTES

LA 
FORTERESSE

LES BOIS 
MORTS

LE BASSIN 
DE MAGMA

LE MONT 
SOLITAIRE

LE JARDIN 
DE PIERRES

LES 
HURLEMENTS 
SAUVAGES

SCILLA

LES MARAIS 
ACIDES

LES MORSURES 
DE PAPILLONS

AGRICOLA

LES ROCHES 
TRANCHANTES

LES TROIS 
SOEURS

LE 
TRIDENT

LA VALLÉE 
DES 

TEMPLES

LES RAPIDES 
DE SANG

LES 
GROTTES 
D’ACIERLA FAUX

HAUT LIEU

PRIMAEVUS V

ITANIMULLI
ALH-84001

INOTTENIO

KEKKULENIUM MOTILMOLINA

X3

X2

X2

X4

X2

X3

X2

X3

X3

X3

X2
X2

X2

X2

X3

X2

X3

X2 X2

X2
X3

X2

X2

X2

X2

X2
X2

X2

X2

X2

X2

X2

X2

X2
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Sélection d'une  
Mission d'exploration
La couleur d'une zone indique les Missions d'exploration 
que vous pouvez commencer. Le tableau ci-dessous 
montre le niveau Defcon pour les Missions, basé sur la 
couleur de la zone choisie.

Defcon 

4
Defcon 

4-3
Defcon 

3-2
Defcon 

2-1
Defcon 

1 

En fonction de la couleur, mélangez toutes les cartes 
Mission du niveau Defcon requis pour construire un deck 
Mission et ensuite piochez une carte aléatoire. Cette carte 
vous montrera quelle Mission vous devrez remplir.

Configuration d'une  
Mission d'exploration
La configuration d'une Mission d' exploration n'est pas fixe. Elle 
est déterminée par les joueurs qui devront suivre quelques 
préparatifs pour organiser correctement la mise en place. 
1 - Préparer la carte: si les Ennemis ne sont pas définis par la 
Mission, mais sont spécifiés par une icône d'unité, pour chaque 
tuile terrain (ou connecteur), et pour chaque type d'unité 
indiqué dessus, vous devez réaliser un draft Ennemi. Pour 
réussir à composer un deck Ennemi, vous devez le construire 
en utilisant les cartes Ennemis avec les symboles de rang 
correspondants (Troupe, Elite, etc.). Par exemple, si vous devez 
déployer un ou plusieurs Ennemis de rang Elite sur une tuile de 
terrain, mélangez toutes les cartes d'Elite à votre disposition 
et piochez une carte au hasard. La carte tirée déterminera le 
type d'Ennemi que vous devez positionner sur la tuile (ou le 
connecteur) pour lequel vous avez effectué le draft Ennemi.
2 - Placez les Ennemis indiqués par la carte: si des 
Ennemis spécifiques ne sont pas définis, ils seront spécifiés 
par une icône d'unité. Commencez par construire un deck 
Ennemi en utilisant des cartes avec les symboles de rang 
correspondants (Troupe, Elite, etc.). Pour chacune des tuiles 
terrain (ou des connecteurs) avec des Ennemis non définis, 
piochez-en autant que nécessaire du decks Ennemis. Par 
exemple, si vous devez déployer un ou plusieurs Ennemis 
d'élite sur une tuile de terrain, mélangez toutes les cartes 
d'élite à votre disposition et piochez une carte au hasard. 
La carte tirée déterminera le type d'Ennemi que vous devez 
positionner sur la tuile (ou le connecteur) pour laquelle vous 
avez effectué le draft Ennemi.

Choisir une zone
Les Colons utiliseront la carte de Primaevus V pour choisir leur 
prochaine zone à conquérir. Pour choisir stratégiquement la zone 
suivante, vous devrez prendre en compte plusieurs facteurs: 
• La zone devra être d'une couleur accessible.
• La dernière Mission narrative terminée vous permettra 

d'accéder à un nouveau type de zone en plus de celles 
que vous pouvez déjà visiter.

Par exemple. La section Débriefing de la Mission 1 vous 
donne accès aux zones bleues.

Par exemple. Mission 4 vous donne accès aux zones jaunes. 
Ainsi, à ce stade, vous pouvez conquérir les zones bleues, 
vertes et jaunes.

En plus de la couleur, les Colons devront également prendre 
en compte les liens entre les différentes zones. Vous ne 
pouvez pas essayer de conquérir une zone qui n'est pas liée 
à celles que vous contrôlez déjà.

LE 
PARADIS

ZONE 
D’ATTERRISSAGE 

HQ

LE LAC DE 
NEPTUNE

LA 
CREVASSE

LA FOSSE 
DU 

TONNERRE

LA RIVIÈRES 
D’ÉMERAUDE

LES 
FEUILLES 

TOMBANTES

LA 
FORTERESSE

LES BOIS 
MORTS

LE BASSIN 
DE MAGMA

LE MONT 
SOLITAIRE

LE JARDIN 
DE PIERRES

LES 
HURLEMENTS 
SAUVAGES

SCILLA

LES MARAIS 
ACIDES

LES MORSURES 
DE PAPILLONS

AGRICOLA

LES ROCHES 
TRANCHANTES

LES TROIS 
SOEURS

LE 
TRIDENT

LA VALLÉE 
DES 

TEMPLES

LES RAPIDES 
DE SANG

LES 
GROTTES 
D’ACIERLA FAUX

HAUT LIEU

PRIMAEVUS V

ITANIMULLI
ALH-84001

INOTTENIO

KEKKULENIUM MOTILMOLINA

X3

X2

X2

X4

X2

X3

X2

X3

X3

X3

X2
X2

X2

X2

X3

X2

X3

X2 X2

X2
X3

X2

X2

X2

X2

X2
X2

X2

X2

X2

X2

X2

X2

X2

Par exemple. Pour conquérir la zone «Les Bois Morts», les 
Colons devront avoir sous contrôle la zone «La Forteresse» 
ou «Le Feuilles Tombantes».

À l'exception de ces limitations, les Colons n'ont aucune 
autre restriction pour le choix d'une zone qu'ils veulent 
conquérir.

HAMBURGER HILL
DEFCON-4

CB.PG
38“WREAKING BULL-Y”DEFCON-3

CB.PG
40

DELUGE
DE RESSOURCES

DEFCON-3 CB.PG
39

L’ARTEFACTDEFCON-1

CB.PG45
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LE 
PARADIS

ZONE 
D’ATTERRISSAGE 

HQ

LE LAC DE 
NEPTUNE

LA 
CREVASSE

LA FOSSE 
DU 

TONNERRE

LA RIVIÈRES 
D’ÉMERAUDE

LES 
FEUILLES 

TOMBANTES

LA 
FORTERESSE

LES BOIS 
MORTS

LE BASSIN 
DE MAGMA

LE MONT 
SOLITAIRE

LE JARDIN 
DE PIERRES

LES 
HURLEMENTS 
SAUVAGES

SCILLA

LES MARAIS 
ACIDES

LES MORSURES 
DE PAPILLONS

AGRICOLA

LES ROCHES 
TRANCHANTES

LES TROIS 
SOEURS

LE 
TRIDENT

LA VALLÉE 
DES 

TEMPLES

LES RAPIDES 
DE SANG

LES 
GROTTES 
D’ACIERLA FAUX

HAUT LIEU

PRIMAEVUS V

ITANIMULLI
ALH-84001

INOTTENIO

KEKKULENIUM MOTILMOLINA

X3

X2

X2

X4

X2

X3

X2

X3

X3

X3

X2
X2

X2

X2

X3

X2

X3

X2 X2

X2
X3

X2

X2

X2

X2

X2
X2

X2

X2

X2

X2

X2

X2

X2

A CBDCARTE DU MONDE

A - Zone de départ: ...
B - Nom de la zone et couleur Defcon: ...
C - Connexion de zone: ...
D - Éléments dans la zone: ...

Dans les Missions d'exploration, les Ennemis appartiennent 
toujours à leur faction de planète; ainsi sur Primaevus V, 
ils seront toujours de type Primaevi.

Par exemple. Dans cette Mission, des Ennemis doivent être 
déployés sur cette tuile terrain. Vous devez déployer des 
troupes (pointeurs verts) et des élites (pointeurs jaunes). 
Après avoir constitué un deck Ennemi pour les troupes, vous 
piochez la carte Spriggan, de sorte que les 4 icones Troupes 
sur cette tuile seront occupées par les Spriggan. La même 
méthode est ensuite appliquée aux Ennemis Elite.

Certaines Missions pourraient avoir des limites dans la 
création d'un deck Ennemi, par exemple, elles pourraient 
vous dire de ne pas utiliser une carte d'Ennemi spécifique 

A L’EPREUVE
DU CRISTAL

DEFCON-2
CB.PG

42

CARTES DE  
MISSION  
D'EXPLORATION

A - Nom de la Mission
B - Niveau Defcon
C - Page de référence
D - Symbole du monde

ou vous donner une liste exacte des cartes que vous devez 
utiliser dans la création du deck.

Note: La compétence "Viseur Holographique" d'Achab ne 
peut pas être utilisée lors de ce draft Ennemi.

3 - Deck Éléments scéniques: constituez un deck avec 
toutes les cartes "Élément scénique" à votre disposition et 
piochez une carte pour chaque Élément Scénique requis sur la 
tuile terrain, comme indiqué sur la carte de la fiche d'information 
de Mission. À l'intérieur de chaque tuile, vous pouvez placer 
l'Élément Scénique tiré comme vous le souhaitez mais toujours 
suivre toutes les restrictions éventuelles listées sur sa carte. Si 
la carte piochée désigne un Élément Scénique qui n'est plus 
disponible, défaussez la et en piochez en une autre.

4 - Evénement: piochez une carte événement et 
appliquez son effet.

Après ces étapes, vous pouvez normalement choisir les 
Colons qui seront déployés, leurs Compétences et leurs 
Équipement (voir page 6).

Débriefing de la Mission 
d'exploration 
Selon le résultat de la Mission, vous obtiendrez des 
récompenses sous la forme de ressources, d'Éléments ou 
d'Équipement spécial. De plus, l'obtention d'une victoire 
vous permettra de conquérir la zone cible, et vous recevrez 
immédiatement les Éléments spécifiés sur la carte.

A

B
C

D
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Phase de Colonie
Cette phase clé est réalisée après la fin d'une Mission. 
Les Colons retournent au Genesis pour mener une série 
d'activités qui augmenteront leurs capacités et amélioreront 
les niveaux technologiques du vaisseau spatial. 
Chaque Héros utilisé dans la dernière Mission peut effectuer 
les actions suivantes dans n'importe quel ordre et autant 
de fois qu'il le souhaite:

Dépensez les points d'expérience gagnés pour 
apprendre une nouvelle compétence parmi celles 

disponibles pour sa classe.

Dépensez les matériaux nécessaires pour améliorer 
un des secteurs du Genesis ou pour ajouter un 

autre secteur au vaisseau spatial.

En plus de ces actions, chaque membre de l'équipage qui 
a participé à la dernière Mission peut visiter un et un seul 
secteur du vaisseau spatial Genesis:

Arsenal
Salle de contrôle

Infirmerie
Laboratoire

Salle de méditation
Salle d’entraînement

Entrepôt
Atelier

Habituellement, lorsqu'un Héros visite l'un des secteurs, il peut 
effectuer toutes les actions disponibles dans n'importe quel 
ordre. Une fois que tous les Colons ont mené leurs activités, 
vous pouvez choisir leur prochaine Mission: dans ce cas, ils 
peuvent choisir d'entreprendre une Mission d'exploration ou, 
s'ils répondent aux exigences, de faire avancer la campagne 
de Sine Tempore via une Mission narrative.

GENESIS

INFIRMERIE

PLACEMENT 
DES COLONS

-
LV1: MAX 1

LV2: MAX 2

SALLE DE MÉDITATION

PLACEMENT 
DES COLONS

-
MAX 4

ENTREPÔT

LV1
Stockez jusqu’à 3 matériaux

LV2
Stockez jusqu’à 5 matériaux

LV3
Stockez jusqu’à 7 matériaux

ARSENAL

PLACEMENT 
DES COLONS

-
MAX 4 LABORATOIRE

PLACEMENT 
DES COLONS

-
MAX 4

SALLE D’ENTRAÎNEMENT

PLACEMENT 
DES COLONS

-
MAX 4

ATELIER

PLACEMENT 
DES COLONS

-
MAX 4

SALLE DE CONTRÔLE

PLACEMENT 
DES COLONS

-
MAX 1

LV1
Collectez un des matériaux d’une 

zone déjà conquise.

LV2
Collectez deux des matériaux 

d’une zone déjà conquise.

LV1
Dans ce secteur, un Colon 

commence la prochaine Mission 
avec 1 jeton Relance.

LV2
Dans ce secteur, un Colon 

commence la prochaine Mission 
avec 2 jetons Relance.

 
LV3

Dans ce secteur, un Colon 
commence la prochaine Mission 

avec 3 jetons Relance.

Défaussez vous d’une carte 
Blessure Sérieuse.

LV1
Utilisez des matériaux pour créer 

une cellule énergétique de la 
couleur de votre choix.

LV2
Utilisez des matériaux pour créer une 
cellule énergétique de la couleur de 

votre choix et un Kit médical.

LV1
Gagnez un jeton Sphère Psionique 
que vous pourrez utiliser lors de 

votre prochaine mission.

LV2
Gagnez deux jetons Sphère 

Psionique que vous pourrez utiliser 
lors de votre prochaine mission.

LV1
Apprenez une de vos compétences 

avant de l’acquérir.

LV2
Apprenez une de vos compétences 

avant de l’acquérir 
ou remise à zéro de vos 

compétences.

LV1
Améliorez des équipements 

jusqu’au niveau 2.

LV2
Améliorez des équipements 

jusqu’au niveau 2. 
Réduction si l’ingénieur est présent 

dans ce secteur.

LV3
Améliorez des équipements 

jusqu’au niveau 3. 
Réduction si l’ingénieur est présent 

dans ce secteur.

CB.PG.12

CB.PG.12
CB.PG.12

CB.PG.13

CB.PG.13

CB.PG.13

CB.PG.12

CB.PG.12

GENESIS

INFIRMERIE

PLACEMENT 
DES COLONS

-
LV1: MAX 1

LV2: MAX 2

SALLE DE MÉDITATION

PLACEMENT 
DES COLONS

-
MAX 4

ENTREPÔT

LV1
Stockez jusqu’à 3 matériaux

LV2
Stockez jusqu’à 5 matériaux

LV3
Stockez jusqu’à 7 matériaux

ARSENAL

PLACEMENT 
DES COLONS

-
MAX 4 LABORATOIRE

PLACEMENT 
DES COLONS

-
MAX 4

SALLE D’ENTRAÎNEMENT

PLACEMENT 
DES COLONS

-
MAX 4

ATELIER

PLACEMENT 
DES COLONS

-
MAX 4

SALLE DE CONTRÔLE

PLACEMENT 
DES COLONS

-
MAX 1

LV1
Collectez un des matériaux d’une 

zone déjà conquise.

LV2
Collectez deux des matériaux 

d’une zone déjà conquise.

LV1
Dans ce secteur, un Colon 

commence la prochaine Mission 
avec 1 jeton Relance.

LV2
Dans ce secteur, un Colon 

commence la prochaine Mission 
avec 2 jetons Relance.

 
LV3

Dans ce secteur, un Colon 
commence la prochaine Mission 

avec 3 jetons Relance.

Défaussez vous d’une carte 
Blessure Sérieuse.

LV1
Utilisez des matériaux pour créer 

une cellule énergétique de la 
couleur de votre choix.

LV2
Utilisez des matériaux pour créer une 
cellule énergétique de la couleur de 

votre choix et un Kit médical.

LV1
Gagnez un jeton Sphère Psionique 
que vous pourrez utiliser lors de 

votre prochaine mission.

LV2
Gagnez deux jetons Sphère 

Psionique que vous pourrez utiliser 
lors de votre prochaine mission.

LV1
Apprenez une de vos compétences 

avant de l’acquérir.

LV2
Apprenez une de vos compétences 

avant de l’acquérir 
ou remise à zéro de vos 

compétences.

LV1
Améliorez des équipements 

jusqu’au niveau 2.

LV2
Améliorez des équipements 

jusqu’au niveau 2. 
Réduction si l’ingénieur est présent 

dans ce secteur.

LV3
Améliorez des équipements 

jusqu’au niveau 3. 
Réduction si l’ingénieur est présent 

dans ce secteur.

CB.PG.12

CB.PG.12
CB.PG.12

CB.PG.13

CB.PG.13

CB.PG.13

CB.PG.12

CB.PG.12

A
B

C D

LES SECTEURS 

DE GENESIS

A - Nom du secteur
B - Rappel des règles
C - Zone de placement des Colons
D - Page de référence des règles



11

S
IN

E
 T

E
M

P
O

R
E

Expérience et progression
Au cours de leurs aventures, les Colons gagneront des 
points d'expérience (XP): l'utilisation de ces points leur 
permettra d'acquérir de nouvelles compétences parmi 
celles disponibles. Il y a deux façons par lesquelles les 
Héros peuvent gagner des points d'expérience:
1 - Les Colons qui participent à une Mission gagnent le montant 
d'XP spécifié par la liste de récompenses de la Mission. 
Généralement, toutes les Missions narratives décernent une 
récompense composée de points d'expérience.
2 - TOUS les membres de l'équipage du Genesis gagnent 
1 XP chaque fois que toutes les zones de même couleur 
d'une planète sont conquises.

Par exemple. Après la conquête de la dernière Zone Bleue de 
Primaevus V, tous vos Colons gagneront 1 XP. Ces XP sont 
gagnés par tous les Héros qui forment l'équipage du Genesis. 

Acquérir une nouvelle 
compétence
Chaque fois qu'un Héros gagne des points d'expérience, vous 
devez mettre à jour la feuille de Colonie. Un Héros doit dépenser 
une quantité spécifique d'XP pour débloquer une compétence. 
Lorsqu'un Héros acquiert une nouvelle compétence, soustrayez 
la quantité d'XP dépensée de la feuille de Colonie et ajoutez le 
jeton de la compétence aux jetons disponibles. Le Datapad de 
compétence contient toutes les informations nécessaires pour 
gérer la progression de votre Héros.
Les compétences sont divisées en trois catégories:  
Compétences de base: elles sont toujours disponibles et 
peuvent être immédiatement acquises en dépensant 1 XP.
Compétences évoluées: ces compétences remplacent 
les compétences dont elles sont issues. 
Les compétences évoluées sont liées à leur compétence de 
base avec une ligne continue. Pour apprendre une compétence 
évoluée, le Héros doit avoir déjà appris la compétence de 
base connectée.
Compétences dérivées: les compétences dérivées sont 
liées à leur compétence de base avec une ligne pointillée. 
Pour apprendre une compétence dérivée, le Héros doit avoir 
déjà appris la compétence de base connectée. Contrairement 
aux compétences évoluées, les compétences dérivées 

Création d'Équipement 
et mise à niveau
En visitant l'atelier pendant la phase de Colonie, les Héros 
peuvent améliorer leurs cartes d'Équipement. La plupart 
des Équipements ont plus d'une variation, une pour chaque 
niveau disponible. Au dos d'une carte d'Équipement 
de niveau 2 ou plus sont énumérés les Éléments requis 
pour sa création. Lorsqu'un Équipement atteint un niveau 
supérieur, remplacez sa carte par la carte correspondant à 
son niveau amélioré.
Au cours d'une phase de Colonie, un Colon peut effectuer 
autant de mises à niveau de son choix tant qu'il dépense les 
Éléments requis. L'ordre de mise à niveau doit cependant 
être respecté. Ainsi, il n'est pas possible de créer une carte 
de niveau 3 sans passer d'abord par son niveau 2.
Certaines cartes d'Équipement de niveau 1 ont une 
liste d'Éléments affichés sur leur dos. Pour utiliser un 
Équipement comme celui-ci, vous devez d'abord le créer 
en dépensant les Éléments requis. Une fois créé, vous 
pouvez l'ajouter à l'Équipement disponible pour les Héros. 
Ces types d'articles sont généralement obtenus comme 
récompense pour l'achèvement de Missions spécifiques.

3AP  RNG:1 ATB:2  DMG:7

3AP  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6

4AP

ACHAB

RÈGLES

Taillade

Tir de lame

GUNBLADE
ARME

AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6
AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6
AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6

Blade Shot

AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6
AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6
AP3  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6

Blade Shot

- - - 2 -

3AP  RNG:1-4  ATB:1  DMG:6 

3AP  RNG:1 ATB:2  DMG:75

4AP

RÈGLES

ACHAB

Taillade

Tir de lame

GUNBLADE
ARME

AMÉLIORATIONS
Pour mettre à niveau 
l'Équipement, vérifiez le  
coût de mise à niveau au  
dos de la carte d'Équipement 
que vous voulez créer, 
utilisez l'atelier pendant la 
phase de Colonie, dépensez 
les Éléments indiqués au  
bas de la carte de ceux à 
votre disposition.

Compétence 
de base

Compétence 
évoluée

Compétence 
dérivée

Compétences des Héros

Concentration: Pendant sa phase de jeton, le Héros 
gagne un jeton Relance.
Basique 1XP

Focus: Pendant sa phase de jeton, le Héros gagne 
jusqu'à 3 jetons Relance. 
Evoluée 2XP

Sélectionnez le point: Pendant sa phase de jeton, le 
Héros gagne un jeton Sélectionner le point. Il ne peut 
pas posséder plus d'un jeton Sélectionnez le point.
Dérivée 2XP

Connexion évoluée

Connexion dérivée

ne remplacent pas d'autres compétences, elles ajoutent 
simplement plus d'options au Héros.
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Infirmerie

LV1 - Actif
Un Colon qui visite ce secteur peut se défausser d'une de ses 
cartes Blessure sérieuse. Ce secteur ne peut être utilisé que 
par un seul Héros durant la phase de Colonie.
Augmentation de l'effet: Si un médecin décide de passer 
à l'infirmerie durant la phase de Colonie, l'autre Colon qui 
visite ce secteur peut se défausser de toutes ses cartes 
Blessure sérieuse, au lieu d'une seule. Un médecin n'est donc 
jamais compté lors du calcul des espaces disponibles dans 
l'Infirmerie, et ce même s'il utilise ce secteur pour se soigner.

LV2 - Coût de mise à niveau        
Un Colon qui visite ce secteur peut se défausser d'une de 
ses cartes Blessure sérieuse. Ce secteur peut être utilisé 
par deux Héros simultanément durant la phase de Colonie.
Augmentation de l'effet: Si un médecin décide de 
passer à l'infirmerie durant la phase de Colonie, les autres 
Colons qui visitent ce secteur peuvent se défausser de 
toutes leurs cartes Blessure sérieuse, au lieu d'une seule. 
Un médecin n'est donc jamais compté lors du calcul des 
espaces disponibles dans l'Infirmerie, et ce même s'il 
utilise ce secteur pour se soigner.

Laboratoire

LV1 - Actif
Un Colon qui visite ce secteur peut défausser deux Éléments 
présents dans l'entrepôt pour créer un Élément de son 
choix.
Ce secteur ne peut être utilisé qu'une seule fois durant la 
phase de Colonie.

LV2 - Coût de mise à niveau         
Un Colon qui visite ce secteur peut défausser un Élément 
présent dans l'entrepôt pour créer un Élément de son 
choix.
Ce secteur ne peut être utilisé qu'une seule fois durant la 
phase de Colonie.
Effet accru: Si un biologiste décide de passer au 
laboratoire durant la phase de Colonie, ce secteur pourra 
alors être utilisé deux fois.

Salle de méditation

LV1 - Coût d'activation      
Dans ce secteur, un Héros peut méditer et augmenter ses 
défenses mentales pour la prochaine Mission. Un Héros qui 
passe la phase de Colonie dans la salle de méditation gagne 
un jeton de sphère psionique qui pourra être utilisé lors de la 
prochaine Mission.
Si le Héros est un psionique, il peut aussi effectuer un test 
de 0 (MI). Pour chaque résultat 1, gagnez un jeton de 
concentration.
(Jeton de concentration - un psionique peut défausser ce jeton 
pour relancer un dé lorsqu'il entreprend un Test Oblivion).

LV2 - Coût de mise à niveau          
Dans ce secteur, un Héros peut méditer et augmenter ses 
défenses mentales pour la prochaine Mission. Un Héros 
qui passe la phase de Colonie dans la salle de méditation 
gagne deux jetons de sphère psionique qui pourra être 

Secteurs du Genesis

Le vaisseau spatial Genesis a de nombreux secteurs qui 
peuvent être visités pendant la phase de Colonie. Certains 
secteurs ne seront pas facilement disponibles; ils devront 
être préalablement activés en dépensant les Éléments 
requis listés dans leur coût d'activation. De nombreux 
secteurs peuvent également être améliorés en dépensant 
les Éléments requis listés dans leur coût de mise à 
niveau. Comme pour l'Équipement, les mises à niveau de 
secteur doivent être réalisés suivant une séquence, mais 
si vous avez suffisamment de ressources, vous pouvez les 
améliorer plus d'une fois en une seule phase de Colonie.
Toutes les informations inscrites dans les augmentations 
d'effet décrivent un effet supplémentaire disponible 
uniquement si un Héros de la classe requise visite le 
secteur pendant la phase de Colonie.

Arsenal

LV1 - Coût d'activation      
Dans ce secteur, un Colon commence la prochaine Mission 
avec 1 jeton Relance.

LV2 - Coût de mise à niveau         
Dans ce secteur, un Colon commence la prochaine Mission 
avec 2 jetons Relance.

LV3 - Coût de mise à niveau      
Dans ce secteur, un Colon commence la prochaine Mission 
avec 3 jetons Relance.

Salle de contrôle

LV1 - Actif
Un Colon qui visite ce secteur peut collecter l'un des Éléments 
d'une zone déjà conquise. Il n'est cependant pas possible 
de collecter des Éléments de la zone qui vient juste d'être 
conquise lors de la dernière Mission d'exploration. Ce secteur 
ne peut être utilisé qu'une seule fois par phase de Colonie.

LV2 - Coût de mise à niveau       
Un Colon qui visite ce secteur peut collecter l'un des Éléments 
d'une zone déjà conquise. Il n'est cependant pas possible 
de collecter des Éléments de la zone qui vient juste d'être 
conquise lors de la dernière Mission d'exploration. Ce secteur 
ne peut être utilisé qu'une seule fois par phase de Colonie.
Effet accru: si un capitaine visite ce secteur, collectez un 
Élément supplémentaire parmi ceux disponibles dans la zone 
sélectionnée.
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Entrepôt

L'entrepôt du Genesis est conçu pour stocker les précieux 
Éléments récupérés sur Primaevus V.
Lorsque vous stockez des Élément dans l'entrepôt, 
n'oubliez pas de mettre à jour la feuille de Colonie.

LV1 - Actif
L'entrepôt peut stocker jusqu'à 3 matériaux. 

LV2 - Coût de mise à niveau      
L'entrepôt peut stocker jusqu'à 5 matériaux.

LV3 - Coût de mise à niveau          
L'entrepôt peut stocker jusqu'à 7 matériaux.

Atelier

LV1 - Actif
Un Colon qui visite ce secteur peut améliorer des 
Équipements. Vous pouvez améliorer l'Équipement 
jusqu'au niveau 2.

LV2 - Coût de mise à niveau      
Un Colon qui visite ce secteur peut améliorer des 
Équipements. Tout Colon peut être chargé de l'amélioration 
de l'Équipement d'un autre Héros. De cette façon, il est 
possible d'avoir un seul Colon qui améliore les Équipements 
pour tout le monde. Vous pouvez améliorer l'Équipement 
jusqu'au niveau 2.

LV3 - Coût de mise à niveau          
Un Colon qui visite ce secteur peut améliorer des 
Équipements. Un Colon peut effectuer autant d'amélioration 
que nécessaire tant que le nombre requis d'Éléments 
peut être payé et que l'ordre des mises a niveau est 
respecté. Tout Colon peut être chargé de l'amélioration 
de l'Équipement d'un autre Héros. De cette façon, il est 
possible d'avoir un seul Colon qui améliore les Équipements 
pour tout le monde. Vous pouvez améliorer l'Équipement 
jusqu'au niveau 3.
Effet accru: Si un ingénieur visite ce secteur, les Héros 
dépensent un matériau de moins (de leur choix) pour 
améliorer leur Équipement.

utilisé lors de la prochaine Mission.
Si le Héros est un psionique, il peut aussi effectuer un test 
de 0 (MI). Pour chaque résultat 1, gagnez un jeton de 
concentration.
(Jeton de concentration - un psionique peut défausser 
ce jeton pour relancer un dé lorsqu'il entreprend un Test 
Oblivion).

Salle d'entraînement

LV1 - Coût d'activation      
Un Colon qui visite ce secteur doit dépenser les matériaux 
suivant :

      
Il peut alors apprendre une de ses compétences même s'il 
n'a pas encore acquis suffisamment de points d'expérience. 
Le jeton pour la compétence sélectionnée est maintenant 
disponible pour être utilisé durant les prochaines Missions. 
Néanmoins, le Héros devra prendre en compte plusieurs 
restrictions:
• Le coût en XP pour la compétence sélectionnée sera payé 
dès que le Colon atteint le montant requis pour l'apprendre.
• Il n'est pas possible d'acquérir d'autres compétences 
tant que le coût en XP de la compétence acquise dans la 
salle de formation n'est pas entièrement payé.
• Une compétence apprise grâce à cette méthode sera 
positionnée dans la première case de la fiche du Héros et 
sera toujours sélectionnée pour les Missions jusqu'à ce que 
son coût en XP soit payé intégralement.
• Une compétence de base ou une compétence dérivée / 
évoluée d'une compétence de base déjà connue peut être 
apprise grâce à cette méthode.

LV2 - Coût de mise à niveau         
Un Colon qui visite ce secteur doit dépenser les matériaux 
suivant :

      
Il peut ensuite choisir l'une des deux options suivantes :

• Apprendre une compétence strictement dans les même 
conditions que précédemment (Lvl1).
• Changer de spécialisation
le Héros peut alors se défaire de toutes les compétences 
acquises jusqu'à présent. lorsqu'il choisit cette option, il 
récupère tous ses XP dépensés pour ces compétences. Le 
Héros peut immédiatement dépenser l'XP récupéré pour 
apprendre de nouvelles compétences.
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Conditions de victoire  
ou de défaite
La majorité des Missions décrivent sur leur feuille les conditions 
qui doivent être remplies par les Héros pour obtenir une 
victoire. Lorsque les objectifs de la Mission ont été atteints, la 
Mission prend fin immédiatement. Après quoi vous pouvez lire 
le paragraphe "Victoire" et réclamer vos récompenses.
Toutes les Missions ont également deux conditions de 
défaite standard:

• Aucune des conditions de victoire n'a été remplie.
• 3 Héros sont KO en même temps.

Certaines Missions peuvent avoir des conditions de défaite 
supplémentaires. Par conséquent, si l'une des conditions de 
défaite se produit, la Mission se termine immédiatement. 
Lisez le paragraphe "Défaite" et continuez la campagne.
De nombreuses conditions de victoire ou de défaite sont 
basées sur la durée de la Mission. Lorsqu'une condition est 
remplie dans le délai d'une Mission, reportez-vous à la valeur 
«Fin» indiquée sur la carte de Mission. Lorsque les deux 
aiguilles indiquent l'heure de fin, la Mission se termine après 
que toutes les activations (le cas échéant) du secteur actif 
soient effectuées. Vérifiez alors les conditions de victoire ou 
de défaite et déterminez le résultat de la Mission.

Règles spéciales pour 
les Missions

Furtif
Les Colons commencent certaines Missions cachées aux 
yeux de l'Ennemi et peuvent opérer dans l'ombre jusqu'à 
ce qu'ils soient exposés ou décident d'attaquer. Dans cette 
configuration, les Héros ne peuvent pas être vus par les 
Ennemis et ils ne peuvent donc pas être attaqués.
Tant que les Héros sont en mode furtif, ils doivent faire un 
test i à la fin de chacune de leur activation. Si le résultat 
affiche plus de 1 que de 2, le Héros restera invisible. Si 
au contraire, le résultat affiche une valeur de 2 égale ou 
supérieure à 1, les Ennemis seront alarmeés. Dans ce cas, 
placez un jeton d'alarme à côté d'une unité Ennemie. Dés 
lors qu'un autre test échoue, retournez le jeton d'alarme, les 
Héros ont été découverts et peuvent désormais être attaqués. 
Pendant un test de i, les Héros peuvent dépenser l'AP 
disponible pour relancer: pour chaque PA dépensé, ils peuvent 
relancer un dé. Un Colon fait perdre le statut de furtivité à 
son équipe si son déplacement se termine à côté d'une unité 
Ennemie (ou vice versa). Enfin, la furtivité est perdue si le 
Héros interagit avec une unité Ennemie de quelque façon que 
ce soit.

Patrouille
Cette action ne peut être utilisée que par les Ennemis et 
seulement si vous trouvez le mot "patrouille" parmi les règles 
spéciales de la Mission. Dans ces Missions, les Ennemis 
n'utiliseront que cette action (et aucune autre) tant que les 
Héros n'auront pas déclenché une alarme (voir le mouvement 
furtif ci-dessus). Au début de l'activation d'un Ennemi, lancez 
un dé et comparez le résultat du jet avec la carte d'orientation. 
L'Ennemi se dirigera vers la direction correspondant à la face 
du dé obtenu, d'un nombre de cases égal à son i. Si durant 
ce déplacement l'Ennemi rencontre un obstacle, continuez son 
mouvement dans la direction opposée. S'il se déplace sur une 
case adjacente à un Héros, cela déclenche immédiatement 
l'alarme. 

Point de déploiement
De nombreuses Missions utilisent des points de déploiement 
pour positionner les renforts Ennemis. Lorsqu'un Ennemi 
est placé à partir d'un point de déploiement (SP), placez 
l'unité sur une case adjacente au jeton SP. Si tous les cases 

adjacentes au SP sont occupées, placez l'unité qui vient 
d'être générée sur la case la plus proche possible du SP.
Sauf indication contraire, tous les points de déploiement 
Ennemis peuvent être détruits comme n'importe quel 
Élément Scénique et possèdent 10 y.
  
Ennemi
Au cours d'une Mission, vous devrez peut-être exécuter des 
drafts Ennemis, principalement lorsque vous devez placer de 
nouveaux Ennemis sur le champ de bataille. Pour mener à 
bien un draft Ennemi, mélangez toutes les cartes d'Ennemis 
disponibles pour former un deck Ennemi, puis piochez une 
carte. La carte tirée désigne le type d'Ennemi que vous 
devez placer sur le champ de bataille. Les règles spéciales 
des Missions spécifient l'heure à laquelle vous devez effectuer 
un draft Ennemi et peuvent appliquer des restrictions à la 
composition du deck Ennemi; par exemple, dans certaines 
Missions, un deck Ennemi peut être constitué uniquement 
d'Ennemis de rang Elite ou seulement d'Ennemis de rang 
troupe. Lorsqu'un draft Ennemi est programmé sur un secteur 
de phase défini sur le Momentum, vous devez effectuer de 
draft Ennemi avant toute autre activation.
Le déploiement initial des Missions d'exploration qui 
nécessitent des drafts Ennemis suit des règles légèrement 
différentes (voir les pages 8-9).

GARDE
VETERAN

AB

Carte de draft Ennemi

A - Nom
B - Rang
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MISSIONS NARATIVES

E

BIENVENUE DANS LA JUNGLE
MISSION NARRATIVE 02 - PREREQUIS:

Les Spriggans l'ont fait! La sagacité de ces horripilantes 
créatures  n'a d'égal que leur folie! Alors que vous défendiez 
ardemment l'antenne et votre avant-poste, un petit nombre de 
Spriggans a réussi à contourner la sécurité de votre vaisseau et 
à voler une capsule cryogénique. Ces capsules qui contiennent 
tout le patrimoine génétique nécessaire à la terraformation 
de votre nouveau monde sont extrêmement précieuses. Votre 
Mission en dépend, vous devez la récupérer à tout prix!CONDITION DE VICTOIRE• Au moins 2 Héros entrent sur les cases de la zone de 

déploiement, l'un d'eux doit être détenteur du cylindre 
cryogénique.

CONDITION DE DEFAITE• Au moins 1 Kid suicidaire entre sur une case de la zone verte.
• Conditions de défaite standard.
OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.
KID SUICIDAIRE: • Doivent se rendre sur une case de la zone verte en suivant 

le chemin le plus court.

DEBUT DE MISSION:FIN DE MISSION: 1.5
3.10

H

H

H
H

KID
SUICIDAIRE

FRAG
SPRIGGAN

D.Z.

Z
O

N
E

V
E

R
T

BRIEFING

DEBRIEFING

A - Titre de la Mission
B - Prérequis de la Mission
C - Temps de la Mission
D - Carte
E - Éléments de carte
F - Configuration Momentum
G - Briefing
H - Règles spéciales
I   - Debriefing

A

C

D

I

E

F
G

H

B
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DELUGE DE RESSOURCE
MISSION D'EXPLORATION - DEFCON 3

DEBRIEFING

BRIEFING
En bons explorateurs que vous êtes, vous savez que 
les ressources sont aussi précieuses que périssables. 
Vous apercevez un groupe de Primaevi transportant des 
marchandises. Vous ne pouvez les laissez partir et essayez 
de vous emparez de leurs précieuses cargaison. Votre 
avertissement est ignoré et les Primaevi vous attaquent 
pour défendre leurs provisions. Une ombre gigantesque se 
dessine au loin, vous devez vous hâter!
CONDITION DE VICTOIRE• Collectez tous les jetons butin sur le champ de bataille.CONDITION DE DEFAITE• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI• Attaquer les Héros.

H

HH

H

ALARME!A CHAQUE PHASE 3-9

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1

DEBUT DE MISSION:FIN DE MISSION:
3.4
6.4

A

C

D

I

L

E

F

G

H

BA - Titre de la Mission
B - Niveau Defcon
C  - Temps de la Mission
D - Carte
E - Configuration Momentum
F - Evénements
G - Briefing
H - Règles spéciales
i   - Debriefing de la victoire
L - Débriefing de la défaite

MISSIONS D'EXPLORATION
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Légende de carte

Carte de Mission narratives
Voici toutes les icônes que vous verrez dans les cartes de Missions narratives. 
Les icônes représentent les unités Ennemies, les jetons spéciaux et les Éléments scéniques.

Carte de Missions d'exploration
Ci-dessous vous pouvez voir toutes les Éléments d'une Mission d'Exploration, puisqu'ils seront représentés sur les 
cartes Mission et dans la Feuille de Mission.

Zone de déploiement des Héros

H D.Z. Zone de 
déploiement

Champignon
Élément Scénique 
3D

Amanite
Élément Scénique 
3D

Buisson
Élément Scénique 
3D

Tourelles de sécurité
Élément Scénique 
3D

Tourelle bouclier
Élément Scénique 
3D

Rocher

FlaquesHautes 
herbes

Point de  
déploiement bleu

Interrupteur

Flaque d'acide

Débris

Batterie

Point de 
déploiement rouge

Corps

Terminal

Téléporteur

Tremplin

Sac de butin

Sang de Gaea

Eclat de Gaea 
chargé

Minerai

Cristal

Sac de cible

Simulacre

Eclat de Gaea 
déchargé

Cylindre 
cryogénique MT2

Preuves

Champignon / Amanite

Élite

Troupe

Buisson

Monstre

Artefact

Leader

Boss

Sac de butin

Zone Rouge / Verte

Terminal

Tourelle de sécurité

Tourelle bouclier

Point de déploiement bleu

Point de déploiement rouge

Interrupteur

Téléporteur

Cristal

Rocher

Container

Antenne

Antenne
Élément 
Scénique 3D

Container

Libre passage entre les tuiles
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UN ACCUEIL CHALEUREUX
MISSION NARRATIVE 01

Le souffle généré par les moteurs du Genesis secoue les 
arbres et font trembler le sol de la zone d'atterrissage. Les 
nombreuses et étranges créatures peuplant la faune locale 
s'enfuient, terrifiées. Le sas du vaisseau s'entrouvre tandis 
que votre esprit s'aiguise pour votre première Mission: 
vous devez sécuriser la zone et installer l'antenne qui vous 
permettra de cartographier la planète entière. Les capteurs 
de votre viseur holographique s'affolent. Une erreur à dû 
être commise: cette planète ne semble pas aussi inhabitée 
que vous ne le pensiez.

CONDITION DE VICTOIRE
• Aucun Ennemi ne doit être adjacent à l'antenne à la fin du 

temps imparti.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
Tous les Ennemis du rang troupe :
• Rester adjacent à l'antenne (TV 4)
• Attaquer les Héros

Chasseur:
• Attaquer les Héros

D.Z.

H

H

H

H

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

1.1
3.1

CHASSEUR

SPRIGGAN

BRIEFING DEBRIEFING
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BIENVENUE DANS LA JUNGLE
MISSION NARRATIVE 02 - PREREQUIS:

Les Spriggans l'ont fait! La sagacité de ces horripilantes 
créatures  n'a d'égal que leur folie! Alors que vous défendiez 
ardemment l'antenne et votre avant-poste, un petit nombre de 
Spriggans a réussi à contourner la sécurité de votre vaisseau et 
à voler une capsule cryogénique. Ces capsules qui contiennent 
tout le patrimoine génétique nécessaire à la terraformation 
de votre nouveau monde sont extrêmement précieuses. Votre 
Mission en dépend, vous devez la récupérer à tout prix!

CONDITION DE VICTOIRE
• Au moins 2 Héros entrent sur les cases de la zone de 

déploiement, l'un d'eux doit être détenteur du cylindre 
cryogénique.

CONDITION DE DEFAITE
• Au moins 1 Kid suicidaire entre sur une case de la zone verte.
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

KID SUICIDAIRE: 
• Doivent se rendre sur une case de la zone verte en suivant 

le chemin le plus court.

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

1.5
3.10

H

H

H
H

KID
SUICIDAIRE

FRAG
SPRIGGAN

D.Z.

Z
O

N
E

V
E

R
T

BRIEFING

DEBRIEFING
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RAID SUR LE TEMPLE
MISSION NARRATIVE 03 - PREREQUIS: DEBUT DE MISSION:

FIN DE MISSION:
5.4
8.4

H

H

H
H

ཁ

ཁ

ཉཉ

ཛ

ཛ

ཝ

ཝ

D.Z.

w

w

CHASSEUR

FRAG SPRIGGAN

BULL-Y

TELEPORTEUR

MOISSONNEUR
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BRIEFING DEBRIEFING

Les deux pierres angulaires du peuple Primaevi, le culte 
des mères et les tribus guerrières, sont en conflit. La 
cause de cette affrontement se résume en un simple 
artefact, le sang de Gaea. Pour que cesse cette guerre 
ridicule, l'artefact doit disparaitre. Seulement Fato est 
incapable d'intervenir, elle fait partie du culte des mères 
et son ingérence ne ferait qu'aggraver la situation. Vous 
décidez de lui porter assistance. La première tâche qu'elle 
vous confie est d'infiltrer l'un des temples du culte pour 
y dérober un médaillon. Ce que vous ne savez pas, c'est 
qu'un gardien terrifiant vous y attend.

CONDITION DE VICTOIRE
• Tuez le Gardien Bull-y dans le délai imparti.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.
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A LA RECHERCHE DE CES FOUTUS MINERAIS
MISSION NARRATIVE 04 - PREREQUIS:

D.Z.

H

H

H

H

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

3.1
6.1

CHASSEUR
SANGUINAIRE

KID

MINERAL

BATTERIE
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BRIEFING DEBRIEFING

Malheureusement, quelque chose ou quelqu'un essaie à 
tout prix de vous empêcher de quitter Primaevus V. Les 
propulseurs de votre vaisseau ont été endommagés et 
ne peuvent pas être réparées sans pièces de rechange. 
Isaac, l'ingénieur de bord, dispose de tous le matériel 
nécessaire pour les fabriquer, mais il a surtout besoin 
d'Erytrophite comme base minérale pour la soudure des 
plaques de métal. Un scan rapide depuis la passerelle 
de commandement vous permet d'identifier un énorme 
gisement non loin de votre position. Une fois sur place 
vous tombez nez à nez avec des troupes Ennemies qui 
vous attendent de pied ferme. Est-ce un piège ou une 
coïncidence? 

INSTALLATION
• Positionnez les rochers comme indiqué sur la carte de la 

Mission. Sur chacun des rochers, placez 3 jetons minerai.

CONDITION DE VICTOIRE
• Récupérez 4 jetons minerai dans le temps imparti.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros. 
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MACHINATIONS TRAGIQUES
MISSION NARRATIVE 05 - PREREQUIS:

D.Z.

H

H

H

H

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

1.1
6.1

KID SUICIDAIRE

GARDE VETERAN

FATO

GARDE DU
TEMPLE

w w

w

w

PONT

TUILE 2

TUILE 3

TUILE 1

ZONE
VERT

TELEPORTEUR

MOISSONNEUR
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BRIEFING DEBRIEFING

Fato vous a menti en exploitant votre bonne foi et votre 
naïveté. A peine arrivés dans le temple que Fato et ses 
sbires vous tendent une embuscade. Elle vous arrache 
le médaillon des mains et vous proclame publiquement 
comme Ennemi du peuple Primaevi. Pilleurs de trésors, 
venus dans leur temple pour dérober l'artefact le plus 
puissant en leur possession: le sang de Gaea. Vos 
explications ne servent plus à rien désormais, les Primaevi 
sont entrés en guerre et la seule chose qu'il vous reste à 
faire est de vous frayer un chemin à travers vos Ennemis 
pour vous échapper.

CONDITION DE VICTOIRE
• Vous devez vous échapper du temple avec au moins 2 

Héros en entrant dans la zone verte, dans la limite de 
temps.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

GARDE DU TEMPLE: 
• Jusqu'à ce que les téléporteurs soient activés, la Garde du 

Temple de la tuile n°2 restera adjacente au téléporteur, 
sinon elle suivra la règle : Attaque les Héros.
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D.Z.

LE CULTE DE L'HONNEUR
MISSION NARRATIVE 06 - PREREQUIS:

H

H

H

H

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

1.1
4.7

SPRIGGAN

MOISSONNEUR

LACHESI

GARDE DU
TEMPLE
(GARDE DU CORPS DE 

LACHESI)

ATROPO

GARDE DU 
TEMPLE
(GARDE DU CORPS DE 

ATROPO)

CLOTO

GARDE DU TEM-
PLE
(GARDE DU CORPS DE 

CLOTO)

SANG DE GAEA
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BRIEFING DEBRIEFING

Dans le jardin du temple, les préparatifs pour le rituel 
s'achèvent. Les mères sacrées murmurent des incantations 
au Sang de Gaïa, qui se met à briller d'une lumière intense. 
De votre geôle vous apercevez les 3 prêtresses et leur 
garde rapprochée. La situation devient critique et vous 
devez réussir à vous libérer rapidement si vous voulez 
éviter d'être exécuté. Votre Mission sacrée! Un échec 
anéantirait tout espoir de Coloniser un nouveau monde 
et condamnerait votre espèce et toutes celles de votre 
planète natale à l'extinction. 
- Brisons nos chaines et combattons pour notre survie!

INSTALLATION
• Placez les jetons Garde du Temple en tenant compte de 

la couleur de la bordure, comme indiqué sur la carte de la 
mission.

CONDITION DE VICTOIRE
• Les trois sorcières doivent être vaincues.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.
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INITIATION TRIBALE
DEBUT DE MISSION:

FIN DE MISSION:
9.1
12.1

D.Z.

CHASSEUR

TREMPLIN

CIEL

SPRIGGAN

KID SUICIDAIRE

MISSION NARRATIVE 07 - PREREQUIS:
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H

H

H
H

BRIEFING

DEBRIEFING

Sileno vous regarde d'un air suffisant lorsque vous vous 
présentez devant lui. Vous avez accepté l'invitation qu'il 
vous a envoyée par l'intermédiaire d'un de ses chasseurs. 
Il vous fait signe de vous asseoir à côté du feu de camp 
avec les autres faunes. Tous vous regardent avec méfiance. 
Vous essayez d'expliquer vos raisons et la façon dont vous 
avez été trahi par la vierge Fato, mais personne n'y prête 
attention. Un jeune Chasseur vous explique qu'être invité 
par la tribu par simple charité ne vous donne pas le droit 
d'être entendu, encore moins par leur chef, Sileno. Le 
droit se mérite en participant aux rituels du Kummat. Vous 
comprenez que vous n'avez été invités que pour cette 
unique raison. Vous préparez votre Équipement tandis que 
les quatre autres Chasseurs vous dénigrent et se moquent 
de vous, certains de leur victoire. Montrez-leur qu'ils ont 
tort et gagnez le respect de la tribu!

CONDITION DE VICTOIRE
• Au moins deux Héros doivent revenir dans la Zone de 

déploiement avant que deux chasseurs n'y parviennent.

CONDITION DE DEFAITE
• Deux chasseurs atteignent la zone de déploiement avant 

que 2 Héros ne l'atteigne.
• 3 chasseurs sont éliminés.
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

Chasseur
• Ignorent les Héros, ils cherchent à atteindre la zone de 

déploiement, en se déplaçant de la manière la plus 
avantageuse possible.
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MALEFIQUE
MISSION NARRATIVE 08 - PREREQUIS: DEBUT DE MISSION:

FIN DE MISSION:
8.6
11.6

CHASSEUR
SANGUINAIRE

MOISSONNEUR

D.Z.
Z

O
N

E
V

E
R

T

w

w

FATO
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H

H

BRIEFING DEBRIEFING

Vous avez réussi à gagner la confiance d'un des deux 
piliers du peuple Primaevi, mais ce n'est pas suffisant et 
vous n'avez toujours pas la preuve dont vous avez besoin 
pour accuser Fato de sa trahison. Vous décidez d'infiltrer 
le repaire de la vierge et de ses partisans à la recherche 
d'Éléments reliant Fato au vol du médaillon et à l'éveil des 
forces interdites. Sa soif de puissance ne peut plus passer 
inaperçu. 

INSTALLATION
• Mélangez face cachée les jetons butin avec 3 jetons 

preuve. Placez-les au hasard sur le terrain comme indiqué 
sur la carte de Mission.

CONDITION DE VICTOIRE
• Un Héros possédant au moins 2 jetons preuve entre sur 

une des cases de la zone verte.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.
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LE DERNIER ESPOIR
MISSION NARRATIVE 9 - PREREQUIS: 15 ZONES CONQUISES

TUILE 3

TUILE 2

TUILE 4

D.Z.

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

1.1
7.6

H
H

H
H

PONT

TERMINAL

INTERRUPTEUR

TELEPORTEUR

w w

TUILE 1

ཁ

ཉ

ཝ

ཝ ཁ ཉཁ
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LACHESI

CHASSEURS 
SANGUINAIRES

ATROPO

SILENO CLOTO

KID

BRIEFING
Vos espoirs de vous échapper de Primaevus V s'amenuisent 
de minutes en minutes. Les Primaevi connaissent bien 
mieux le terrain que vous. Vous êtes  encerclé et les issues 
sont condamnées. Achab motive son équipage, ses mots 
vous redonnent espoir, vous encourageant à prendre les 
armes, à vous battre pour votre vie et pour donner un 
avenir à l'humanité, si proche de l'extinction. Vous savez 
que fuir n'est plus une solution, que les Primaevi vous 
traqueront sans relâche. Pour retrouver votre liberté, il 
n'y a pas d'autre moyen que de vaincre les leaders de 
Primaevus V. C'est votre destinée, vous devez vous battre!

CONDITION DE VICTOIRE
• Vaincre Sileno, Atropo, Lachesi et Cloto.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

DEBRIEFING

CHEF 
PATROUILLEUR
Unité Chasseur

Acolyte
Unité Enchanteresse BULL-Y
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REPREND TA DESTINEE EN MAIN
MISSION NARRATIVE 10 - PREREQUIS: 15 ZONES CONQUISES DEBUT DE MISSION:

FIN DE MISSION:
4.5

-

SIMULACRE

FATO "VENERABLE"

CHASSEUR
SANGUINAIRE

MOISSONNEUR

SORCIERE

D
.Z

.

D.Z.

D.Z.

H

H

H
H

ECLAT CHARGE

ECLAT DECHARGE

SANG DE GAEA
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BRIEFING
Les intrigues de Fato ont réussies. Le culte et les tribus ont 
été distraits par votre présence pendant que la vierge a 
réussi à mettre la main sur le sang de Gaea et à libérer son 
immense pouvoir grâce au médaillon. Fato s'est élevé au 
statut de divinité et se retrouve sous la formidable influence 
de la pierre. Complètement hors de contrôle et galvanisée par 
l'énergie empirique, elle se prépare à détruire tous ceux qui lui 
barrent la route. C'est la dernière étape de votre voyage. Vous 
avez forgé des liens forts avec les Primaevi,  et vous n'avez 
aucune intention de leur tourner le dos. Vous choisissez de 
vous battre à leurs côtés pour garantir un avenir à tous. Que la 
grande Déesse vous bénisse et que vous trouviez la force dont 
vous avez besoin. La bataille finale a commencé.

INSTALLATION
• Positionnez les 6 jetons éclat comme indiqué sur la carte.

Si des Colons ont déjà des jetons éclat chargé (voir Mission 
8), distribuez-les aux Héros comme vous le souhaitez.

• Pour cette Mission, utilisez la carte Ennemie "Vénérable" 
pour Fato.

CONDITION DE VICTOIRE
• Vaincre Fato Vénérable.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

DEBRIEFING
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L'EVASION
MISSION D'EXPLORATION - DEFCON 4

DEBRIEFING

BRIEFING

L'équipage a été surpris par une embuscade alors qu'il 
patrouillait dans une zone inexplorée de la planète. Les 
Ennemis ont entouré les membres d'équipage. L'objectif 
principal est de survivre!

CONDITION DE VICTOIRE
• Au moins 2 des Héros atteignent la zone verte.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

6.4
9.1

H

H
HH

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X2

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1
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LE PONT
MISSION D'EXPLORATION - DEFCON 4

DEBRIEFINGBRIEFING
Votre Mission d'exploration se complique, le chemin 
qui vous suiviez s'arrête net à un pont levé et vous ne 
pouvez aller plus avant. Heureusement, vous savez que 
les patrouilles d'ennemis ont une télécommande spéciale 
qu'ils utilisent pour activer les ponts. Vous n'avez pas 
d'autre choix que de vous en procurer une!

INSTALLATION
Faire une pile de 6 jetons de butin face caché, l'un d'entre 
eux aura un dos rouge. Mélangez les et gardez les a 
proximité.
Positionnez le connecteur du pont de manière à ce que le 
pont soit ouvert.

CONDITION DE VICTOIRE
• Les deux points de déploiement sont détruits.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

3.8
6.8

H

H

H

H

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1

PONT

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X2

ALARME!
5.4
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HAMBURGER HILL
MISSION D'EXPLORATION - DEFCON 4

DEBRIEFING

BRIEFING

La diplomatie a échoué. La bataille pour le contrôle de 
cette zone a éclaté. Si l'équipage du Genesis veut avoir 
accès à ses ressources, il doit livrer bataille et survivre 
face au nombre écrasant d'Ennemis!

CONDITION DE VICTOIRE
• Éliminer tous les Ennemis avant la fin du temps imparti.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

6.1
8.6

H

HH

H

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1
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DELUGE DE RESSOURCE
MISSION D'EXPLORATION - DEFCON 3

DEBRIEFING

BRIEFING

En bons explorateurs que vous êtes, vous savez que 
les ressources sont aussi précieuses que périssables. 
Vous apercevez un groupe de ennemis transportant des 
marchandises. Vous ne pouvez les laissez partir et essayez 
de vous emparez de leurs précieuses cargaison. Votre 
avertissement est ignoré et les ennemis vous attaquent 
pour défendre leurs provisions. Une ombre gigantesque se 
dessine au loin, vous devez vous hâter!

CONDITION DE VICTOIRE
• Collectez tous les jetons butin sur le champ de bataille.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

H

H
H

H

ALARME!
A CHAQUE PHASE 3-9

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

3.4
6.4
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BULL-Y LE DESTRUCTEUR.
MISSION D'EXPLORATION - DEFCON 3

DEBRIEFING

BRIEFING
L'épaisse zone boisée s'étire à perte de vue, tandis que vous 
explorez la région, vous entendez les rires agaçant des petits êtres 
que vous appelez Spriggans. Tout à coup, un bruit assourdissant 
résonne à travers les arbres. Vous apercevez une ombre qui surgit 
des profondeurs de la forêt, ses yeux rouges brillent à travers 
les épaisses bouffées de fumée qui sortent de ses narines. Votre 
instinct vous dit de ne pas y faire face, et la seule chose à faire 
est de s'enfuir!

INSTALLATION
Au lieu de tirer des Ennemis depuis le deck Ennemi, placez 
un Kid pour chaque icône Troupe sur la carte de Mission.

CONDITION DE VICTOIRE
• Au moins 2 Héros doivent atteindre la zone verte.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

Bull-Y:
• se déplace toujours vers le Héros dans sa e le plus proche 

de la zone verte et l'attaque. S'il n'y a pas de Héros dans sa 
e, se déplace vers le Héros plus proche de la zone verte. 

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

2.1
5.3

H

H
H

H

ALARME!
UN BULL-Y SAUVAGE 

APPARAIT A 2.8!

= KID
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OCCUPER LE TERRITOIRE
MISSION D'EXPLORATION - DEFCON 3

BRIEFING
Après de nombreuses inspections, vous trouvez un 
excellent point stratégique pour construire votre avant-
poste. Malheureusement, les ennemis ont eu la même idée, 
vous obligeant à entrer dans une longue et pénible guerre 
d'usure. Serez-vous capable de résister aux meilleures 
troupes d'avant-garde de votre Ennemi??

CONDITION DE VICTOIRE
• Lorsque le temps est écoulé, au moins un Héros doit être 

dans chaque zone verte.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard. 
• Lorsque le temps est écoulé, s'il y a toujours des unités 

Ennemies dans les zones vertes.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

6.3
9.3

H

H

HH

ALARME!
A CHAQUE PHASE 12

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X2

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X2

DEBRIEFING
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A L'EPREUVE DU CRISTAL
MISSION D'EXPLORATION - DEFCON 2

BRIEFING

Vos recherches vous conduisent dans un ancien temple 
Primaevi. Dans les salles obscures, des cristaux d'énergie 
scintillent. Des Sorcières Primaevi aux terrifiants pouvoirs 
psioniques accomplissent un rituel arcanique. Le psionique 
de votre équipe vous avertit que ce pouvoir ne devrait pas 
être laissé entre les mains de l'Ennemi.

CONDITION DE VICTOIRE
• Vaincre toutes les sorcières.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

4.3
7.10

H

H H

H
= WITCH

DEBRIEFING

2 ELEMENT SCENIQUE 
ALEATOIRE PER TILE
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DEMORALISATION
MISSION D'EXPLORATION - DEFCON 2

BRIEFING
Où que vous alliez, des Ennemis arrivent par vagues 
incessantes. Vous voilà cernés! Les troupes ennemis savent 
mettre vos nerfs à rude épreuve. Mais de part son expérience, 
le capitaine sait que le moral d'une armée, qu'elle soit humaine 
ou non, ne peut rester indemne face à la mort de tant de ses 
congénères. Au loin, Il détecte un groupe d'Ennemis un peu 
plus isolé, anéantissez les espoirs de vos Ennemis comme un 
vulgaire château de cartes.

INSTALLATION
• Avant de deployer les Ennemis sur le champ de bataille, 

realisez un Draft Ennemi seulement avec les cartes Elite. 
La carte tirée sera l'Ennemi préféré pour cette Mission.

• Pour le prochain draft Ennemi, n'incluez pas la carte de 
l'Ennemi préféré dans le deck Ennemi.

CONDITION DE VICTOIRE
• Éliminez 3 Ennemis préférés avant la fin du temps imparti.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard. 

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

5.2
8.1

HH
H

H

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X2

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X2

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X2

DEBRIEFING
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L'AVANT-POSTE
MISSION D'EXPLORATION - DEFCON 2

DEBRIEFINGBRIEFING
Le doute et l'angoisse vous gagne alors que la construction 
de votre avant-poste s'achève dans cette nouvelle région. 
Il n'est pas coutume que les ennemis vous laissent faire 
sans montrer de résistance. Ce doit être un piège! Les 
ennemis vont certainement vouloir jouer de votre fatigue. 
Vous vous préparez à repousser un assaut imminent. 

CONDITION DE VICTOIRE
• A la fin du temps imparti, au moins 2 structures n'ont pas 

été détruites.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
Élites
• Attaquer les structures (TV5)
Leaders
• Attaquer les Héros.

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

5.1
8.3

H
H

H

H

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1
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L'ARTEFACT
MISSION D'EXPLORATION - DEFCON 1

DEBRIEFINGBRIEFING

De l'un des leaders ennemi, émane une sinistre et 
irrépressible sensation de puissance. Votre instinct vous 
alerte, il n'est pas comme ceux que vous avez déjà 
rencontrés. L'artefact qu'il détient doit être la source 
de son pouvoir et vous comprenez qu'il doit être détruit 
rapidement avant qu'il ne cause d’irréversibles dégâts 
dans vos rangs! Mais cela ne sera pas chose aisée, un 
colosse le suit de très près.

INSTALLATION
Placez le jeton Simulacre comme indiqué sur la carte pour 
représenter l'artefact.

CONDITION DE VICTOIRE
• Les Héros doivent s'emparer de l'artefact avant la fin du 

temps imparti.

CONDITION DE DEFAITE
• L'Ennemi qui garde l'artefact est toujours vivant lorsque le 

temps est écoulé.
• Conditions de défaite standard. 

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

2.5
6.1

H

H

H

H

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X2

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1

PONT

JETON ARTEFACT
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VISER GRAND
MISSION D'EXPLORATION - DEFCON 1

DEBRIEFINGBRIEFING
Pendant votre séjour sur la planète, vous avez rencontré 
de nombreux Bull-y différents. La plupart sont des 
monstres sans beaucoup d'intelligence, mais avec une 
force démentielle. Cependant, comme vous l'avez appris, 
certains d'entre eux font pâlir tous les autres. Votre chance 
exceptionnelle en a placé un sur votre chemin, essayez de 
le vaincre si vous le pouvez!

CONDITION DE VICTOIRE
• Tuez le monstre avant la fin du temps imparti.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard.

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

6.5
10.1

H

H

H

H

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X1

TUILE 3

TUILE 1

TUILE 2

ALARME!
A CHAQUE PHASE 12
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TELEPORTEURS PARASITES
MISSION D'EXPLORATION - DEFCON 1

DEBRIEFINGBRIEFING
Vous êtes maintenant des vétérans de la planète, et il est 
enfin temps de saboter ces téléporteurs qui vous ont causé 
tant de problèmes pendant vos Missions. Armés jusqu'aux 
dents, vous vous jetez une fois de plus a corps perdus 
dans la bataille. Cette fois les ennemis ne résisteront pas, 
pas plus que leurs satanés téléporteurs!

CONDITION DE VICTOIRE
• Détruisez 4 téléporteurs (point de déploiement) avant la fin 

du temps imparti.

CONDITION DE DEFAITE
• Conditions de défaite standard. 

OBJECTIFS DE L'ENNEMI
• Attaquer les Héros.

DEBUT DE MISSION:
FIN DE MISSION:

7.3
10.8

H

H

H

H

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X2 ELEMENT 

SCENIQUE ALEATOIRE X2

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X2

ELEMENT 
SCENIQUE ALEATOIRE X2
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