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INTRODLUCTION
Dans ce livre, vous trouverez toutes les regles nécessaires pour jouer la premiére campagne de
Sine Tempore, qui se déroule sur Primaevus V.

La premiere partie du livre de campagne se compose des régles pour gérer la campagne,
I'avancement des Colons, et la tres importante phase de Colonie. Dans la deuxiéme partie,
vous trouverez les regles pour jouer les Missions, celles qui concerne I'exploration ne sont pas
directement liées a l'intrigue de la campagne mais contribuent a augmenter le pouvoir de la
Colonie, tandis que les narratives sont fondamentales pour faire évoluer [|'histoire du Genesis.
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croyances  chamaniques = proclamaien
qu'imposer des le plus jeune age de cruels entrainements
et " des " distinctions ' militaires étaient parmi*les " plu
beaux cadeaux que Gaea puisse offrir. Il n'est pas
difficile d'imaginer qu'étre entouré de détenteurs de
tels attributs suscite beaucoup d'attention. Les Méres
remarquéerent 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
grace mortelle aux autres tribus. Mais ces performances
se terminaient souvent par la mort de ces vierges. Les
vénérables, guides spirituels des Primaevi, n'appréciaient
guere que les dons de Gaea soient sacrifiés uniquement
pour le plaisir et le divertissement. Ainsi, au fil du temps,
le culte des meres a forgé de formidables gardiens.

Le visage de Shyn est completement recouvert par la
poussiere de l'aréne, les traits durs de son visage se
contractent, folle de rage et d'humiliation. Alors que la
jeune faune se releve, plaquant ses épées dans le sol, elle
essuie rapidement d'un revers de la main le sang au coin
de ses lévres. La jeune gardienne se ressaisit, grincant des
dents et défiant du regard son adversaire : sa meére et son
mentor. Garuda, quant a 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, I'échec n'est pas une option, et méme sa propre
fille ne peut recevoir quelconque traitement de faveur. -
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PrRIMAEVUS VvV

ZdN=ES O= PrRIMAEVLULS V

Primaevus V se compose au total de 25 zones que les
Colons devront essayer de conquérir. Cela leur permettra
d'obtenir I'accés aux Missions narratives suivantes ainsi

=EXPERIENC=E =T

SOUIPEMENT O= O=PART

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.

que le matériel nécessaire pour améliorer I'Equipement
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 étre joué (voir ci-dessous). Chaque zone spécifie en
outre le type et la quantité des Eléments qu'elle fournira
apres sa conquéte.

En outre, chaque Héros commence avec un ensemble de 3
Eléments d'Equipement de niveau 1.

Les cartes d'Equipement de départ de chaque Héros
affichent leur symbole de classe dans le coin inférieur
gauche. Voir les exemples ci-dessous.

TFAIRE PRIOIOCRESS=R LA CAMPALCNE
Aprés avoir terminé la premiére Mission et effectué la
phase de Colonie (voir page 10), I'équipage ne pourra pas
participer immédiatement a la Mission narrative suivante.
Au lieu de cela, ils devront d'abord conquérir les zones
requises pour continuer a 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 a la prochaine Mission narrative.

COMMENCE=ER LINE CAMPALCNE=E
Un accueil chaleureux est le titre de la premiéere 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 premiére 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'Equipement de départ et
remplissez le formulaire de la Colonie avec leurs noms.
Suivez les étapes expliquées a la page 15 pour vous
préparer a une Mission de campagne.

MISSIEONS NARRATIVES

Les Missions narratives permettent aux joueurs de faire
avancer ['histoire de Sine Tempore. En général, elles sont
plus compliquées que les Missions d'exploration. Chaque
Mission narrative a des exigences qui doivent étre satisfaites
avant de pouvoir étre 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 I'histoire (voir page 15).

Au fur et a mesure que I'histoire progresse, 'intrigue globale
avancera jusqu'a ce que vous atteigniez I'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
! =S section configuration.
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Aprés le début d'une mission, le Capitaine peut
défausser une carte d'Ennemi piochée durant le
Droft Ennemi o en irer une nouvells (mélcnger I
carte défaussée dans le deck avant de plocher
la nouvelle carte).Vous ne pouvez utiliser cette
capacité qu'une seule fois par Mission.
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PRIMAEVLS V

MISSIEONS O'=XPLORATIEON

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 régles pour jouer a la
Mission sur les fiches d'informations respectives ou dans ce
manuel. Contrairement aux Missions narratives, les Missions
d'exploration peuvent étre rejouées et leur configuration n'est
pas figée. Par conséquent, il est possible que la méme Mission
d'exploration, méme si elle est jouée plusieurs fois, ne soit
plus jamais la méme.
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Le processus de conquéte d
se résume en 5 point
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3 - Mettre en place la Mission
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5 = Débriefing
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CHOISIR LINE ZiON=

Les Colons utiliseront la carte de Primaevus V pour choisir leur

prochaine zone a conquérir. Pour choisir stratégiquement la zone

suivante, vous devrez prendre en compte plusieurs facteurs:

e La zone devra étre d'une couleur accessible.

e La derniére Mission narrative terminée vous permettra
d'accéder a un nouveau type de zone en plus de celles
que vous pouvez déja visiter.

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

Par exemple. Mission 4 vous donne accés aux zones jaunes.
Ainsi, a 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
a celles que vous contrlez déja.

FEUILLES
TOMBANTES,

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

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

SL=CTION O'UN=
MISSIEOON EXPLORATIEON
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.

D=FcaN

(=

oD=FcaN oEFCaN

—H-3 -2

oEFCaN

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.

a . O ) 9 -
pouvez défausser une Mission déja jouée et
piocher une autre carte Mission.

CONFIESURATIEON OUNE

MISSIEON O'=XPLORATION

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 icone d'unité, pour chaque
tuile terrain (ou connecteur), et pour chaque type d'unité
indiqué dessus, vous devez réaliser un draft Ennemi. Pour
réussir a 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 a 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 icone 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 a 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.




CART= DOl MONDO=

A - Zone de départ: ...

B - Nom de la zone et couleur Defcon: ...
C - Connexion de zone: ...

I - Eléments dans la zone: ...

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

Par exemple. Dans cette Mission, des Ennemis doivent étre
déployés sur cette tuile terrain. Vous devez déployer des
troupes (pointeurs verts) et des élites (pointeurs jaunes).
Aprés 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 méme
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

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 étre utilisée lors de ce draft Ennemi.

3 - Deck Elements scenlques. constltuez un deck avec
toutes les cartes "Elément scénique” a votre disposition et
piochez une carte pour chaque Elément Scénique requis sur la
tuile terrain, comme indiqué sur la carte de la fiche d'information
de Mission. A lintérieur de chaque tuile, vous pouvez placer
I'Elément Scénique tiré comme vous le souhaitez mais toujours
suivre toutes les restrictions éventuelles listées sur sa carte. Si
la carte piochée désigne un Elément Scénique qui n'est plus
disponible, défaussez la et en piochez en une autre.

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

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

D=E=SRIEFING O= LA MISSION
D'=EXPLORATICON

Selon le résultat de la Mission, vous obtiendrez des
régompenses sous la forme de ressources, d'Eléments ou
d'Equipement spécial. De plus, I'obtention d'une victoire
vous permettra de conquérir la zone cible, et vous recevrez
immédiatement les Eléments spécifiés sur la carte.

CARTES D=
MISSTAON
HEXPLORATION

A - Nom de la Mission
B - Niveau Defcon '
C - Page de référence
D - Symbole du monde
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PHASE O= COLONIE

Cette phase clé est réalisée aprés 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 derniére 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 I'équipage qui
a participé a la derniére Mission peut visiter un et un seul
secteur du vaisseau spatial Genesis:

Arsenal
Salle de contréle
Infirmerie
Laboratoire
Salle de méditation
Salle d’entrainement
Entrepot
Atelier

Habituellement, lorsqu'un Héros visite I'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.

INFIRMERIE
SALLE O= CONTRALE

PLACEMENT
D=S coLons

MAX 1

(= =) [

LES SECTELIRS

HE=E GEN=ESIS

A - Nom du secteur

B - Rappel des régles

C - Zone de placement des Colons
D) - Page de référence des réegles

SALL=E O=C

Collectez §@des matériaux d’une
zone déj& conquise. PLACEM=ENT
O=ES COLONS
a MAX 1
Collectez deux des matériaux
d'une zone déja conquise.

SALLE O'ENTRAINEMENT

PLACEMENT
S=S coLons
T compétences
b et it de lacauér
PLACEMENT
OES CoLoNS

MAX 4




EXPERIENCE =T PrRIICRESSEKEIN
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 fagons par lesquelles les
Héros peuvent gagner des points d'expérience:

1- Les Colons qui participent a 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 I'équipage du Genesis gagnent
1 XP chaque fois que toutes les zones de méme couleur
d'une planéte sont conquises.

Par exemple. Aprés la conquéte de la derniére Zone Bleue de
Primaevus V, tous vos Colons gagneront 1 XP. Ces XP sont
gagnés par tous les Héros qui forment I'équipage du Genesis.

ACCU=RIR LUIN= NOUVELLE
COMPET=NCE

Chaque fois qu'un Héros gagne des points d'expérience, vous
devez mettre a 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 étre immédiatement acquises en dépensant 1 XP.
Compétences évoluées: ces compétences remplacent
les compétences dont elles sont issues.

Les compétences évoluées sont liées a leur compétence de
base avec une ligne continue. Pour apprendre une compétence
évoluée, le Héros doit avoir déja appris la compétence de
base connectée.

Compétences dérivées: les compétences dérivées sont
liées a leur compétence de base avec une ligne pointillée.
Pour apprendre une compétence dérivée, le Héros doit avoir
déja appris la compétence de base connectée. Contrairement
aux compétences évoluées, les compétences dérivées

COMPETENCES D=5 HEROS

Compétence
évoluée

Compétence
dérivée

de base

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

Focus: Pendant sa phase -de jeton, le Héros gagne
jusqu'a 3 jetons Relance.

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.

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

COMP=T=NCES
ACTIVES ET PASSIVES

L3 0 pete O U Ooul I

nécessite que le Héros dépense de I'AP pour

activer ou maintenir la compétence. Les autres
compétences qui n'ont pas de colt d'AP sont

O UCICC V c UC U PDCLC - Dd V

compétences passives sont toujours actives, il n'est
pas nécessaire de dépenser d'AP pour les activer.

CR=ZATION O =CUIP=M=NT

=T MIS= A NIVEAU

En visitant I'atelier pendant la phase de Colonie, les Héros
peuvent améliorer leurs cartes d'Equipement. La plupart
des Equipements ont plus d'une variation, une pour chaque
niveau disponible. Au dos d'une carte d'Equipement
de niveau 2 ou plus sont énumérés les Eléments requis
pour sa création. Lorsqu'un Equipement atteint un niveau
supérieur, remplacez sa carte par la carte correspondant a
son niveau amélioré.

Au cours d'une phase de Colonie, un Colon peut effectuer
autant de mises a niveau de son choix tant qu'il dépense les
Eléments requis. L'ordre de mise & niveau doit cependant
étre 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'Equipement de niveau 1 ont une
liste d'Eléments affichés sur leur dos. Pour utiliser un
Equipement comme celui-ci, vous devez d'abord le créer
en dépensant les Eléments requis. Une fois créé, vous
pouvez l'ajouter & I'Equipement disponible pour les Héros.
Ces types d'articles sont généralement obtenus comme
récompense pour l'achévement de Missions spécifiques.

N

REGLES
Tir de lame
3AP RNG:1-4 ATB:] DMG:&

Taillade aarg
3AP RNG:1 ATB2 DMGLSD of REGLES

Tir de lame
3AP RNG:1-4 ATB:] DMG:¢

(\— s Taillade
= ACHAB 4 Y 3AP RNG:1 ATB:2 DMG:D%

AMELIORATIONS
Pour mettre a niveau
I'Equipement, vérifiez le
colit de mise a niveau au
dos de la carte d'Equipement
que vous voulez créer,
utilisez |'atelier pendant la
phase de Colonie, dépensez
les Eléments indiqués au
bas de la carte de ceux a
votre disposition.
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Le vaisseau spatial Genesis a de nombreux secteurs qui
peuvent étre visités pendant la phase de Colonie. Certains
secteurs ne seront pas facilement disponibles; ils devront
&tre préalablement activés en dépensant les Eléments
requis listés dans leur colt d'activation. De nombreux
secteurs peuvent également étre améliorés en dépensant
les Eléments requis listés dans leur colit de mise a
niveau. Comme pour I'Equipement, les mises a niveau de
secteur doivent étre 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.

[o, O

ARS=ENAL
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LV1 - Codt d'activation o= oo =5

Dans ce secteur, un Colon commence la prochaine Mission
avec 1 jeton Relance.

o M oo
LV2 - coiit de mise a niveau ‘3¢ ‘S L =T

Dans ce secteur, un Colon commence la prochaine Mission
avec 2 jetons Relance.

f T o Wo O
LV3 - Coiit de mise a niveau o) &) =2

=/

Dans ce secteur, un Colon commence la prochaine Mission
avec 3 jetons Relance.

SALL= D= CONTRAL=S

LV1 - Actif

Un Colon qui visite ce secteur peut collecter I'un des Eléments
d'une zone déja conquise. Il n'est cependant pas possible
de collecter des Eléments de la zone qui vient juste d'étre
conquise lors de la derniére Mission d'exploration. Ce secteur
ne peut étre utilisé qu'une seule fois par phase de Colonie.

LY _

LV2 - coiit de mise a niveau *} ° (,/) =)
Un Colon qui visite ce secteur peut collecter I'un des Eléments
d'une zone déja conquise. Il n'est cependant pas possible
de collecter des Eléments de la zone qui vient juste d'étre
conquise lors de la derniére Mission d'exploration. Ce secteur
ne peut étre utilisé qu'une seule fois par phase de Colonie.
Effet accru: si un capitaine visite ce secteur, collectez un
Elément supplémentaire parmi ceux disponibles dans la zone

sélectionnée.

(o, O
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LV1 - Actif

Un Colon qui visite ce secteur peut se défausser d'une de ses
cartes Blessure sérieuse. Ce secteur ne peut étre utilisé que
par un seul Héros durant la phase de Colonie.
Augmentation de I'effet: Si un médecin décide de passer
a l'infirmerie durant la phase de Colonie, I'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
I'Infirmerie, et ce méme s'il utilise ce secteur pour se soigner.

LV2 - Coiit de mise a niveau Yy & P

Un Colon qui visite ce secteur peut se défausser d'une de
ses cartes Blessure sérieuse. Ce secteur peut étre utilisé
par deux Héros simultanément durant la phase de Colonie.
Augmentation de l'effet: Si un médecin décide de
passer a 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 I'Infirmerie, et ce méme s'il
utilise ce secteur pour se soigner.

(e, O

LASARATOAIRE

LV1 - Actif ]

Un Colon qui visite ce secteur peut défausse,r deux Eléments
présents dans l'entrepot pour créer un Elément de son
choix.

Ce secteur ne peut étre utilisé qu'une seule fois durant la
phase de Colonie.

A N S

LV2 - coiit de mise a niveau 3=/ (o) i

Un Colon qui visite ce secteur peut défausser un Elément
présent dans I'entrep6t pour créer un Elément de son
choix.

Ce secteur ne peut étre 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 étre utilisé deux fois.

SALLE O= MEOITATION

Y -
LV1 - coiit 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 sphére psionique qui pourra étre utilisé lors de la
prochaine Mission.

Si le Héros est un psionique, il peut aussi effectuer un test
de €} (MI). Pour chaque résultat 3, 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 - coiit de mise a niveau ;f."ﬂ’ =5 Cp Yp

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 sphére psionique qui pourra étre



utilisé lors de la prochaine Mission.

Si le Héros est un psionique, il peut aussi effectuer un test
de € (MI). Pour chaque résultat @, gagnez un jeton de
concentration.

(Jeton de concentration - un psionique peut défausser
ce jeton pour relancer un dé lorsqu'il entreprend un Test
Oblivion).

(e, ]

SALLE i'=SNTRAINSM=NT
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LV1 - coit d'activation “J-° 3~ =3)

Un Colon qui visite ce secteur doit dépenser les matériaux
suivant :

A

S 2 S z
& e S

Il peut alors apprendre une de ses compétences méme s'il
n'a pas encore acquis suffisamment de points d'expérience.
Le jeton pour la compétence sélectionnée est maintenant
disponible pour étre utilisé durant les prochaines Missions.
Néanmoins, le Héros devra prendre en compte plusieurs
restrictions:

e Le colt en XP pour la compétence sélectionnée sera payé
dés que le Colon atteint le montant requis pour I'apprendre.
e Il n'est pas possible d'acquérir d'autres compétences
tant que le colit en XP de la compétence acquise dans la
salle de formation n'est pas entiérement payé.

e Une compétence apprise grace a cette méthode sera
positionnée dans la premiére case de la fiche du Héros et
sera toujours sélectionnée pour les Missions jusqu'a ce que
son co(t en XP soit payé intégralement.

e Une compétence de base ou une compétence dérivée /
évoluée d'une compétence de base déja connue peut étre
apprise grace a cette méthode.

R R 4 y
LV2 - Coiit de mise a niveau ) &) by Y
Un Colon qui visite ce secteur doit depenser les materlaux

suivant :

for , 3

' -
Y S S
Il peut ensuite choisir I'une des deux options suivantes :

e Apprendre une compétence strictement dans les méme
conditions que précédemment (LvI1).

e Changer de spécialisation

le Héros peut alors se défaire de toutes les compétences
acquises jusqu'a présent. lorsqu'il choisit cette option, il
récupére tous ses XP dépensés pour ces compétences. Le
Héros peut immédiatement dépenser I'XP récupéré pour
apprendre de nouvelles compétences.

MAT=E=RIALS
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=ENTR=POT

L'entrepdt du Genesis est congu pour stocker les précieux
Eléments récupérés sur Primaevus V.

Lorsque vous stockez des Elément dans I'entrepét,
n'oubliez pas de mettre a jour la feuille de Colonie.

LV1 - Actif
L'entrepOt peut stocker jusqu'a 3 matériaux.

-y ]
LV2 - coiit de mise a niveau ‘32 “°

§

L'entrepOt peut stocker jusqu'a 5 matériaux.

Y FEN AN
LV3 - Coiit de mise a niveau \:ﬁ‘ 8% (89 3
L'entrepOt peut stocker jusqu'a 7 materlaux

ATELIER

LV1 - Actif

Un Colon qui visite ce secteur peut améliorer des
Equipements. Vous pouvez améliorer [I'Equipement
jusqu'au niveau 2.

/|

LV2 - Coiit de mise a niveau " =2) =)

Un Colon qui visite ce secteur peut améliorer des
Equipements. Tout Colon peut étre chargé de I'amélioration
de I'Equipement d'un autre Héros. De cette facon, il est
possible d'avoir un seul Colon qui améliore les Equipements
pour tout le monde. Vous pouvez améliorer I'Equipement
jusqu'au niveau 2.

LV3 - Coiit de mise a niveau '© > & = g
Un Colon qui visite ce secteur peut améliorer des
Equipements. Un Colon peut effectuer autant d'amélioration
que nécessaire tant que le nombre requis d'Eléments
peut étre payé et que l'ordre des mises a niveau est
respecté. Tout Colon peut étre chargé de I'amélioration
de I'Equipement d'un autre Héros. De cette fagon, il est
possible d'avoir un seul Colon qui améliore les Equipements
pour tout le monde. Vous pouvez améliorer I'Equipement
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 Equipement.
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CONOITIEONS O= VICTOAIR=

Ul O= O=FAIT=

La majorité des Missions décrivent sur leur feuille les conditions
qui doivent étre remplies par les Héros pour obtenir une
victoire. Lorsque les objectifs de la Mission ont été atteints, la
Mission prend fin immédiatement. Aprés quoi vous pouvez lire
le paragraphe "Victoire" et réclamer vos récompenses.
Toutes les Missions ont également deux conditions de
défaite standard:

e Aucune des conditions de victoire n'a été remplie.
e 3 Héros sont KO en méme 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 a la valeur
«Fin» indiquée sur la carte de Mission. Lorsque les deux
aiguilles indiquent I'heure de fin, la Mission se termine apres
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.

RECLES SPECIALES POUR
LES MISSIONS

FURTIF

Les Colons commencent certaines Missions cachées aux
yeux de I'Ennemi et peuvent opérer dans I'ombre jusqu'a
ce qu'ils soient exposés ou décident d'attaquer. Dans cette
configuration, les Héros ne peuvent pas étre vus par les
Ennemis et ils ne peuvent donc pas étre attaqués.

Tant que les Héros sont en mode furtif, ils doivent faire un
test 4% a la fin de chacune de leur activation. Si le résultat
affiche plus de 3 que de Ok, le Héros restera invisible. Si
au contraire, le résultat affiche une valeur de & égale ou
supérieure 3 8, les Ennemis seront alarmeés. Dans ce cas,
placez un jeton d'alarme a c6té d'une unité Ennemie. Dés
lors qu'un autre test échoue, retournez le jeton d'alarme, les
Héros ont été découverts et peuvent désormais étre attaqués.
Pendant un test de 4¥, les Héros peuvent dépenser I'AP
disponible pour relancer: pour chaque PA dépensé, ils peuvent
relancer un dé. Un Colon fait perdre le statut de furtivité a
son équipe si son déplacement se termine a coté d'une unité
Ennemie (ou vice versa). Enfin, la furtivité est perdue si le
Héros interagit avec une unité Ennemie de quelque fagon que
ce soit.

PATREAUILL=E

Cette action ne peut étre utilisée que par les Ennemis et
seulement si vous trouvez le mot "patrouille" parmi les regles
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 I'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 a la face
du dé obtenu, d'un nombre de cases égal a son 4¥. Si durant
ce déplacement I'Ennemi rencontre un obstacle, continuez son
mouvement dans la direction opposée. S'il se déplace sur une
case adjacente a un Héros, cela déclenche immédiatement
I'alarme.

POINT D= O=PLOIEM=NT

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

adjacentes au SP sont occupées, placez I'unité qui vient
d'étre générée sur la case la plus proche possible du SP.
Sauf indication contraire, tous les points de déploiement
Ennemis peuvent étre détruits comme n'importe quel
Elément Scénique et possédent 10 .

=NN=MI

Au cours d'une Mission, vous devrez peut-étre exécuter des
drafts Ennemis, principalement lorsque vous devez placer de
nouveaux Ennemis sur le champ de bataille. Pour mener a
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 régles spéciales
des Missions spécifient I'heure a laquelle vous devez effectuer
un draft Ennemi et peuvent appliquer des restrictions a la
composition du deck Ennemi; par exemple, dans certaines
Missions, un deck Ennemi peut étre constitué uniguement
d'Ennemis de rang Elite ou seulement d'Ennemis de rang
troupe. Lorsqu'un draft Ennemi est programmeé 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 régles légérement
différentes (voir les pages 8-9).

CARTE O= ORAFT =ENN=MI
A - Nom
= - Rang

decks de cartes, un deck Ennemis, un deck
ressources, un deck Oblivion, un| deck Blessures

qu'ils soient toujours disponibles p
Quand une carte est défaussée par un joueur ou
directement depuis le paquet, elle|doit étre placée
a coté, face visible pour former la pile de défausse
spécifique a ce deck.
A la fin d'une Mission, mélangez toujours toutes les
cartes appartenant aux différents| decks pour les
avoir prétE pendant la phase de lal Colonie et pour
la prochaine Mission.
Certaines reégles spéciales peuvent vous faire

élanger des cartes de deck méme pendant une

Mission et / ou pendant la phase de la Colonie.
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Aprés avoir pioghé une carte de Mission et Iu les
régles de ce livre, suivez les étapes suivantes:

1 - Sélectionnez et positionnez les tuiles terrain
comme indiqué sur la carte de Mission.

B - S'il y en a, positionnez les Ennemis spécifiques
requis par la Mission.

= - Pour chaque tuile terrain, effectuez un draft
Ennemi pour chaque nang d'Ennemis et |placez les
unités Ennemies|sur laltuile.

4 - Positionnez|les Eléments scéniques définis par
la Mission.

5 - Pour chaque tuile terrain, piochez les éléments
scéniques aléatojres requis. Positionnez les Eléments
niques selon leurs régles

B - Choisissez les Hél;os, leurs compétences
respectives et leurs cartes d'Equipement.
¢ 7 - Placez les Héros dans fes cases de déploiement.
i‘ B - Piochez une carte d'événement.

. B - Allons a la bataille!

MraOR

A - Titre de la Mission
B - Niveau Defcon ol ELuGE o= -
C = Temps de la Mission LORATION - mereon g
[N J - Carte
2 - Configuration Momentum
- Evénements
Briefing :
Régles spéciales
- Debriefing de la victoire
- Débriefing de la défaite
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LECENO=E O=

CART=

CARTE O= MISSIKON NARRATIVES
Voici toutes les icones que vous verrez dans les cartes de Missions narratives.
Les icOnes représentent les unités Ennemies, les jetons spéciaux et les Eléments scéniques.
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Zone de
déploiement

~.+=. Libre passage entre les tuiles

Champignon
"'-f Element Scénique
- Amanite
he. Element Scénique
Buisson
Element Scénique

1 -

[| 1]
L

Container

Tourelles de sécurité
. Elément Scénique

3D

Tourelle bouclier
- Elément Scénique

3D

Antenne
Elément

Point de
déploiement bleu

Point de
déploiement rouge

Flaque d'acide

% .1 Terminal

Interrupteur

Débris
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Sac de butin
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Eclat de Gaea
chargé

clat de Gaea
échargé
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CARTE O= MISSIONS O'=EXPLAORATIEON
Ci-dessous vous pouvez voir toutes les Eléments d'une Mission d'Exploration, puisqu'ils seront représentés sur les
cartes Mission et dans la Feuille de Mission.

.N. Troupe
.. Elite

.. Monstre
. . Leader

.. Tourelle de sécurité
.. Tourelle bouclier

. 0. Point de déploiement bleu
. 0. Point de déploiement rouge

Boss Interrupteur

Zone de déploiement des Héros Téléporteur

Champignon / Amanite Cristal

Buisson Rocher

Artefact
Container

Sac de butin |

Zone Rouge / Verte '
Antenne

. ﬂ . Terminal

T T L
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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 V“='|'="'R—

s'enfuient, terrifiées. Le sas du vaisseau s'entrouvre tandis

que votre esprit s'aiguise pour votre premiére Mission: ntes appartenant
vous devez sécuriser la zone et installer I'antenne qui vous : ous avez été pris 2
permettra de cartographier la planéte entiére. Les capteurs

de votre viseur holographique s'affolent. Une erreur a dd
étre commise: cette planéte ne semble pas aussi inhabitée
que vous ne le pensiez.

CONOITION O= VICTOIR=E
e Aucun Ennemi ne doit étre adjacent a l'antenne a la fin du
temps imparti.

CONDITION O= OO=FAIT=
e Conditions de défaite standard.

O8BJ=CTIFS O= L=ENN=MI
Tous les Ennemis du rang troupe :
e Rester adjacent a I'antenne (TV 4)

3

a l'espéce des
dépourvu, mais

avi, et vous vous

=

a jungle”

s faut conquérir
es)

Lillées.

ion gagne 1XP

e Attaquer les Héros

Chasseur:
e Attaquer les Héros

afﬁce 2.1, effe
uniquement des

_tuez un draft Ennemi en utilisant
cartes de troupes.

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

o

-_Trr

4 =

CONDITION O= VICTOIR=

e Au moins 2 Héros entrent sur les cases de la zone de
déploiement, l'un d'eux doit étre détenteur du cylindre
cryogénique.

CONDITION O= O=EFAIT=E
e Au moins 1 Kid suicidaire entre sur une case de la zone verte.

P —{ml Y|

e Conditions de défaite standard. Vl:‘l’ﬂl‘?ﬁ_ — B " —
Vous avez réussi a récypérer ce qui vous a été
OBIJI=CTIFS O= L'=ENN=MI impunément dérobé. Etant donné que rien ne
e Attaquer les Héros. vous retient sur cette planéte et que, malgré ce que
vous pensiez, elle n'est clairement pas accueillante, |||
KID SUICIDAIRE: vous décidez de|retourner au Genesis pour partir le

« Doivent se rendre sur une case de la zone verte en suivant plus rapidement| possible.

le chemin le plus court.
RECOMPENSE
® Mission " la recherche de ces foutus

debloqueée.

(Au préalable, |il vous faut conquérir au moins 3
ncomb X zones vertes)

dre cryogénlique et © Zpnes vertes déverrouillées.

e, en”;sg,y;ﬂ,t de e Chaque Héros de la Mission gagne 1 XP

S 1]

ne peuvent pas utlliser
sque le dernler kid

ympét
e est éliminé, placez|le jeton de cylindre
génique sur sa case.
7 arts suivates:.Sprlgga , Frag Spriggan, Kid,
cheur, Chasseur Sanguinaire. Effectuer un draft

du cylindre
cryogénique peut le t 2 un Héros adjacent,
au prix de 0 AP. Un Héros ne peut pas abandonner
le jeton de cylindre cryogénique sur le champ de
bataille.

T 1T7n i@
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Les deux pierres angulaires du peuple Primaevi, le culte
des méres et les tribus guerriéres, 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 méres
et son ingérence ne ferait qu'aggraver la situation. Vous
décidez de lui porter assistance. La premiére tache qu'elle
vous confie est d'infiltrer I'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.

CONOITION O= VICTOIR=E
e Tuez le Gardien Bull-y dans le délai imparti.

CONOITION O= O=FAIT=
e Conditions de défaite standard.

O8BJ=CTIFS U= L=NN=MI
e Attaquer les Héros.

REGLES SP=ECIALES

o Démarrer la Mission en mode furtif.

entrai‘nement Y
dans le temple P

medalllon Un gc
avoir désactivé

rimaevi. Les

a vous faufiler
ans patrouillant

NOLUIS

'oht pas remarqué votre présence et

t selon le plan établi.
dans

entrie

rdien

votre

Bull-Y

Y

Equ

monte
peme

Mais c'était

Ia garde Apres
nt de furtivité,

vous foncez a I’
éplque, vous ré

assaut

preés un combat
er le médaillon
t ce qu il

es" débloquée.
erir au moins 3

o Tous les Ennemis au début de la|Mission utilisent
la régle de la patrouille. dés que 'alarme se
déclenche, tous les Ennemis|passent en combat.

e Chaque téléporteur ne peut é&tre utilisé qu'une
seule fois. Pour pouvoir utiliser un téléporteur,

vous avez besoin d'une action interaction (1AP).
Aprés avoir utilisé un jeton de téléportation,
placez le Héros sur le jeton de téléportation avec
le méme symbole, puis retirez ces jetons de
téléportation du champ de bataille.

e Le gardien Bull-Y est considéré en attente.
Quand le premier Héros entre sur sa tuile, le
Bull-Y passe en combat.

s ) NS B N RN R

&ECENN=L




A LA RECHERCOCHE U= C=ES FALUTLS MINERAIS

MISSION NARRATIVE O4 - PRERECLIS: ) 1) 0) DEBUT O= MISSION: 31

CHASS=ELR
SANGLINAIR=E

Vi = f 4 e
|

MrPaOrR

=i

SIN




© BRIZEFING °o° =Z3BRIEFING
o =T o Xe, = =L

Malheureusement, quelque chose ou quelqu'un essaie a
tout prix de vous empécher de quitter Primaevus V. Les
propulseurs de votre vaisseau ont été endommagés et
ne peuvent pas étre réparées sans piéces 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
plagues 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 a nez avec des troupes Ennemies qui
vous attendent de pied ferme. Est-ce un piége ou une

tout le matériel don
retourner au Genesis
réalisent: une partie
resté a bord a été kid
partisans. La dénomn

née Fato vous informe que

coincidence? vous risquez de rester| définitivement prisonnier de
cette planéte hostile sil vous ne faites pas ce qu'elle
INS TALLATION vous demande: [récupé important médaillon

dans un temple Primae
régne, et vous récupér
facilement. Pourquoi?

vi. La-bas, un calme étrange
er le médaillon beaucoup trop
porte, vous ne pouvez
pas abandonner vos camarade, et pour l'instant,
vous devez respecter votre accord] Désormais tout
ce qu'il vous reste a faire est de|vous rendre au
point de rencontre fixé

e Positionnez les rochers comme indiqué sur la carte de la
Mission. Sur chacun des rochers, placez 3 jetons minerai.

CONOITION O= VICTOIR=E
e Récupérez 4 jetons minerai dans le temps imparti.

CONOITION O= O=FAIT=

e Conditions de défaite standard. RECO
e Mission "machinat
(Au préalable, fil vou

OBJ=CTIFS O= L=NN=MI
e Attaquer les Héros.

NIS WEH B FE BN BN

® Zones jaunes déverrouillées.

ils obtiennent un Elément parmi : Itanimulli,

® Si les Héros |ont r'aJ:enené 5 jetons de minerai,
Inottenio, Kekulenium.

¢ Si les Héros o

: = — \ Q obtiennent
REGLES SPECIALES \ ___3\(

e Quand un Kid est tué, il laisse tomber un jeton
de Batterie qui sera utilisé pour la foret. L

nt rary ené 6 jetons de minerai, ils
eux Eléments parmi : Itanimulli,
nio, Kekulenium.

&E2CENN=L

3 d'ut'ilisation.

carte d'équipement pour ses régle

¢ Chaque jeton de Batterie permet a la foret
d'étre utilisée une seule fois pour recevoir un
jeton mineral.

nnemis: a chaque phase 12 se
produit un draft Ennemi pour chague point de
déploiement. Le deck Ennemi sera composé des
cartes suivantes: Kid, Kid suicidaire, Moissonneur,
Chasseur.
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Fato vous a menti en exploitant votre bonne foi et votre
naiveté. 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 publiqguement
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 a rien désormais, les Primaevi
sont entrés en guerre et la seule chose qu'il vous reste a
faire est de vous frayer un chemin a travers vos Ennemis
pour vous échapper.

VICETAaOIR=
Votre impressiopmante-démonstration de force
a surpris les Primaevi. Les corps de vos Ennemis
vaincus jonchent le sol et vous avez réussi a vous
frayer un chemin vers la sortie. Vous détournez
le regard en dinection de la vierge Fato, furieuse
de son échec, et profitant de la confusion pour
quitter le temple avec le reste de son culte. Au
loin, une ombre observe les corps inanimés de
ses guerriers; S$ileno, chef de la tribu guerriére
isse un sourire—Il a repéré en vous quelque
chose que persgnne d'autre n'avait encore décelé.

CONDOITION O= VICTOIR=

e Vous devez vous échapper du temple avec au moins 2
Héros en entrant dans la zone verte, dans la limite de
temps.

RECOMPENSE
¢ Mission "initiation tribale" débloquée.
(Au préalable, |il vous faut conquérir au moins 3

zones rouges)
ouges déverrouillées.

CONOITION O= O=FAIT=
e Conditions de défaite standard.

| e N N

e Z

O8BJ=CTIFS = L'=NN=MI
e Attaquer les Héros.

GARDE DU TEMPLE: ML
e Jusqu'a ce que les téléporteurs soient actives, la Garde du i
Temple de la tuile n°2 restera adjacente au télé eporte q
sinon elle suivra la régle : Attaque les Héros. ! ¥

T

NILS

Primaevi, vous
les Gardes du tem
du regard Fato

REGLES s.--=;+:1.\l.t=

¢ Pont: lorsque le Momentum affiche 3.0, le pont
se léve (retournez le connecteur). Pour pouvoir
traverser le pont surélevé, les Heéros doivent
dépenser 2AP pour chaque case parcourue. Les
Ennemis ignorent cette regle.

e CEN=L

¢ Vague d'Ennemis: lorsque le Momentum

afﬂche 1.7, effectuer un draft Ennemi pour chaque
emi cansiste en
: toutes les cartes d'Ennemis sauf ceux qui ont un
Nom Propre et ceux avec le rang Monstre,

e Téléporteurs: si la Garde du Temple est
valncue, Ies Héros peuvent tiliser le téléporteur

i [

Namp ' de ba a|||e

e S'échapper du temple: un Héros réussi a
s'échapper du temple quand il pénétre sur 'une
\des cases de |la zone verte, retirez alors sa

figurine du champ de bataille.

-
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Dans le jardin du temple, les préparatifs pour le rituel
s'achévent. Les méres sacrées murmurent des incantations
au Sang de Gaia, qui se met a briller d'une lumiére intense.
De votre gedble vous apercevez les 3 prétresses et leur
garde rapprochée. La situation devient critique et vous
devez réussir a vous libérer rapidement si vous voulez
éviter d'étre exécuté. Votre Mission sacrée! Un échec
anéantirait tout espoir de Coloniser un nouveau monde
et condamnerait votre espéce et toutes celles de votre
planéte natale a I'extinction.

- Brisons nos chaines et combattons pour notre survie!

INSTALLATION

e Placez les jetons Garde du Temple en tenant compte de
la couleur de la bordure, comme indiqué sur la carte de la
mission.

CONOITION U= VICTOIR=
e Les trois sorcieres doivent étre vaincues.

CONOITION O= O=FAIT=
e Conditions de défaite standard.

OBJ=CTIFS O= L=NN=MI
e Attaquer les Héros.

REGLES SPECIALES

¢ Garde du corps: chaque Garde du Temple
est télépathiquement connecté a3 I'une des trols

Tant qu' un garde du corps n'est pas éllmlné sa
sorciére reste immunisée contre tout dommage.

e Snlipers: les Spriggans ne descendent jamals
des containers.

o Artefact de pulssance: tant que les sorcléres
sont trois, utllisez |a carte de boss Triumvirat et
elles devront rester adjacentes au jeton sang de
Gaea.

VICETOIR=E
Depuis votre arr

ivée sur Pimaevus|V, aucun des

défis que vous
difficile. Avec le
qui fendent I'air,
leurs prétresses
votre habileté

mouvements et

prix d'un sanglant cgmbat,
vous décide

vaincues, mais

aussi ont été be

n'ayez eu a|relever n'a été aussi
urs tourbillons de lames mortelles
les Gardes du Temple ont défendu

avec honneur.

tre courage et

ous ont permis d'anticiper leurs

éviter une

nées par la

de leur révéler E vérité sur

ne croient un t
de Gaea émet

itre mot de
un sgn_que

nouvelle capture. Au
les méres s'avouent
z de |les épargner et
Fato. Aprés tout, elles
sorciére. Alors qu'elles
2 votre récit, le cristal
les trois vénérables

interprétent com
vous accordent |
libre d'aller app
ceeur de leur vi

me la|volont
s bén}ﬁce du
|

rge F

preu

é de leur déesse. Elles
doute et vous laissent
ve de |la corruption du

s | e
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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 a cété du feu de camp
avec les autres faunes. Tous vous regardent avec méfiance.
Vous essayez d'expliquer vos raisons et la fagon dont vous
avez été trahi par la vierge Fato, mais personne n'y préte
attention. Un jeune Chasseur vous explique qu'étre invité
par la tribu par simple charité ne vous donne pas le droit
d'étre 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 Equipement 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!

CONOITION O= VICTOIR=
e Au moins deux Héros doivent revenir dans la Zone de
déploiement avant que deux chasseurs n'y parviennent.

CONOITION O= O=FAIT=

e Deux chasseurs atteignent la zone de déploiement avant
que 2 Héros ne l'atteigne.

e 3 chasseurs sont éliminés.

e Conditions de défaite standard.

OBJ=CTIFS = L=NN=MI
e Attaquer les Héros.

Chasseur

e Ignorent les Héros, ils cherchent a atteindre la zone de
déploiement, en se déplagant de la maniére la plus
avantageuse possible.

O

! PECIALES \

RECL

o Clel: pour lesa a distance, les

espaces de clel ﬁ pas considérés comme

non-zones et Il ast-possible d'attaquer & travers

eux mais sont considérés comme 3 cases dans le

calcul de la RNG d'une attaque a distance.

o Tremplin: Interaction de 1AP. lancer un dé,

avec un résultat l psltlonner l'unité du Héros

sUF e par ache. Sinon, le Héros

subit 1 Blessure et reste sur le tremplin.

s Chasse hass sele-tremplin

gratuitement et ans l ncer de dés.

o Fair Play: |le chasseur a 1 AP de moins pour

chaque jeton Blessure|sur I'unité.

o Course (il)légale: |es Héros peuvent traverser
d as@s occup pariescha rs mals dolvent

ﬁ iner leur dép ent sur une case libre,

Bousculer: un-Héros peut-dépenser 1 PA pour
échanger sa place avec un chasseur adjacent,

o,

HDE8RI=EFING

o,

verame

Entre tacles, spri uipe, vous avez
réussi a atteindr i ivée indemne, et le
plus important: vous avez réussi a arriver avant les
Chasseurs La tribu toute entiére vous salue avec

3 accepté par Ia
s autorisé a étre
récit terminé que

® Missio : Ebloquée.
(Au préalable, |i s fa onquérir au moins 2
zones violettes)

s | e

&E2CENN=L
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Vous avez réussi a 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 a la recherche
d'Eléments reliant Fato au vol du médaillon et a I'éveil des
forces interdites. Sa soif de puissance ne peut plus passer
inapergu.

INSTALLATION

e Mélangez face cachée les jetons butin avec 3 jetons
preuve. Placez-les au hasard sur le terrain comme indiqué
sur la carte de Mission.

CONDOITION O= VICTOIR=
e Un Héros possédant au moins 2 jetons preuve entre sur
une des cases de la zone verte.

CONOITION O= O=FAIT=
e Conditions de défaite standard.

OBJ=CTIFS U= L=NN=MI
e Attaquer les Héros.

REGLES SP=CIALES

e Jeton de preuve: quand un Héros recueille un
jeton de butin, retournez-le. S'il affiche un jeton
de preuve, le Héros le conserve sinon, suivez
les régles de jeton de butin standard. Un Héros
portant un jeton de preuve, voit sa TV augmentée
de 3 (cette pénalité est cumrfulative pour chaque

jeton de preuve porté par un Héros).

e Alarme: lorsque un Héroiobtient le second
jeton preuve, tous les Ennemis sur le champ de
bataille entrent en combat. De plus, réalisez un
Draft Ennemi pour le point de déploiement rouge
proche de [a zone verte.

e Vague d'Ennemis;Iorsque un Héros entre sur
une nouvelle tuile de terrain, réalisez un draft
Ennemi pour le point de déploiement de cette

\ tuile. Le Deck Ennemi est constitué avec les
\ cartes Elite, Leader et Monstre.

S —

OO

la traltresse, v

us avez découve

de vos Investlga{lons, dans l'une

holographlque ¢

sOr, le médaillon

vierge en est Ia clé.

sans étre dérang
Primaevi apprendront la
les tribus guerriéres se

valncre Fato.

ée. Flr

d ta d
ble, il

Ies malns de Ia

rfuges, elle a pu

haine Missioh.
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Vos espoirs de vous échapper de Primaevus V s'amenuisent
de minutes en minutes. Les Primaevi connaissent bien
mieux le terrain que vous. Vous étes encerclé et les issues
sont condamnées. Achab motive son equage ses mots
vous redonnent espoir, vous encourageant a prendre les
armes, a vous battre pour votre vie et pour donner un
avenir a I'humanité, si proche de l'extinction. Vous savez
que fuir n'est plus une solution, que les Primaevi vous
traqueront sans reldche. 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!

CONDOITION O= VICTOIR=
¢ \Vaincre Sileno, Atropo, Lachesi et Cloto.

CONOITION O= O=FAIT=
e Conditions de défaite standard.

OBJ=CTIFS = L=NN=MI
e Attaquer les Héros.

N\

SP=CIAL RLILES

e Terminal: deux Héros, sur les cases vertes
peuvent activer le terminal gvec une action
interaction (2AP). Les deux Heros mteraglssant

FING °
- o

LACHE=ES]

@
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CLoTOa

ACOLYTE=E

Unité Enchanteresse SULL-Y

CH=EF
PAT RALUIILL=ELR
Unité Chasseur

=S=ERIEFING

durant laquelle ils ont I'inten

L'activation du terminal baiss

secteur sur le Momentum au debu de I'activation

tion de I'utiliser.

era le

activera le téléporteur de la tuile nP2

o Téléporte : les téléporteurs de i
sont connectés entre eux de|la fagon suivante et
ne peuvent étre utilisés d'une autre maniére:
*le téléporteur de la tuile n°2 (rune bleue):
rendez vous sur le téléporteur de la tuile n°1
(rune jaune)

*le téléporteur de Ia tuile n°1 (rune jaune):
rendez vous sur le téléporteur de Ia tuile n°3
(rune rouge)

Un Héros présent sur une case occupée par un
jeton téléporteur peut depe ser 1 AP pour se
deplacer sur le jeton du téléporteur auquel il est
lié.

e Vague d’Ennemis: le point de déploiement
de cette Mission ne peut pas| étre endommagé.
Toutes les phase 12, réalisez un Draft Ennemi.
Le deck Ennemi est compos€ de toutes les cartes
Ennemis.

e Jetons d'activation: les jetons d'activation
des Ennemis de la tuile 1 sont placés sur le
Momentum dans le secteur suivant a celui du Héro
qui pénétre sur la tuile 1 pour la premiére fois.
les jetons d'activation des Ennemis des tuiles 3

et 4 sont places sur le Momentum dans le secteur
2 = HEr0 g4 pDEene < d s c

pour la premlére fois.

e Interrupteurs: un Héros adjacent ou sur une
case avec un jeton interrupteur peut 'utiliser
avec un action d'interaction {1AP) pour retirer du
champ de bataille l'interrupteur utilisé ainsi qu'un
point de déploiement de son|choix.

e Chef des patrouilleurs: aprés avoir retiré
I'unité, placez un jeton de butjn. Il ne sulvra pas les
régles de ressources standard, mais en le collectant,
un Héros recevra la carte "bouclier rituel”.

e Acolyte: aprés avoir retire I'unité, placez

un jeton de butin. Il ne suivra pas les régles
standards des ressources, mais en le collectant,
un Héros recevra la carte ['Sceptre des Larmes".

vicToaRS
La lourdehache
avec fracas des
oto, Lachesi et 4
a leur déesse, afi
a Gaea, pour la
Primaevi vous re
que vous recupe

resultat mais e
voulait: le sang

Issez Ies attaques
¢ ces. Vous essayez
tant bien que mal de résister et de yous battre, mans

L) org sl alD| & 0 a AN
combatif. L'épée d . asse ¢
Enneml, tandls mm

a courlr et
ra plus d'aucune
I

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

INSTALLATION
e Positionnez les 6 jetons éclat comme indiqué sur la carte.
Si des Colons ont déja des jetons éclat chargé (voir Mission , € m: comme leurs
8), distribuez-les aux Héros comme vous le souhaitez. mme de grands
e Pour cette Mission, utilisez la carte Ennemie "Vénérable" b vous remettent
pour Fato. : , se jugeant Indignes |
S ir un tel pouvoir, dont |
CONDOITION O= VICTOIR= { du Te dontréle.
¢ Vaincre Fato Vénérable.

CONOITION O= O=FAIT=
e Conditions de défaite standard.

O8B8J=CTIFS U= L=ENN=EMI
e Attaquer les Héros.

NLS WEH s N N BN WS

- =

ECLES SPECIALES \ -

. Ennemls en combat. tous les Ennemis sont III
arés e at.

e Vague Ennemie: les points de déploiements
ne peuvent pas étre endommagés durant cette
Mission Réalisez un Draft Ennemi dés que"Fato
‘elle en
subit 12. Le deck Ennemi es} composé de toutes

P —{ml Y|

= celle qui est

devenue une Dé D'un s ple revers de la main,

la vierge déracl arbres et réduit toute chose

BRI T B

les cartes Troupe, Elite, Monstre et Leader (sauf
Cloto, Lachesi, Atropo et sileno).

— & Simulacre: tous les Héros a une distance de
cases du simulacre souffrent de -1 £).

Chaque fois que Fato effectue une attaque,

la méme attaque est effectuée par chaque
simulacre en suivant les régles de I'AI standard.
Les attaques de simulacres ont la régle : &6 et
faiblesse.

Un simulacre peut étre attaqué et posséde 5.

BO Br de Aea: to e s attague Clbla
Fato ont la régle : faiblesse.

e Eclats: un Héros peut décharger un éclat
chargé avant d' attaquer pou Ignorer Ia régle du

au55| decharger un ]eton d é Iat charge Iorsqu il
est touché par une attaque de Fato pour faire en
sorte de ne subir qu'une seule Blessure comme

résultat de I'attaque.
Un Héros peut ramasser un fragme arge ave
une action de collecte standard. Un Héros peut

transporter jusqu'a deux jetons d'éclat.

e Sang de Gaea: un Héros adjacent au jeton du
sang de Gaea peut Interagir [avec Iul (1 AP) ety
défausser un jeton éclat (chargé ou non). Cela

N\ permet alors a tous les jetons éclat de devenir
\ chargés.
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ELEMENT
‘SCENIQUE ALEATOIRE X1

ELEMENT
SCENIQUE ALEATOIRE X2

o,

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

CONOITION O= VICTOIR=E
e Au moins 2 des Héros atteignent la zone verte.

CONOITION O= O=FAIT=
e Conditions de défaite standard. C

OBJ=CTIFS = L=NN=MI
e Attaquer les Héros. VIETOIR=
Vous avez réussi a vous sauver, et les bonnes
nouvelles ne s'arrétent pas la! Grace a une
manoauvre sournoise, vous avez réussi a tourner
la situation a| votre avantage, chassant vos
poursuivants du territoire, qui est maintenant entre
v0os mains!

RECGLES SPECIALES

RECOMPENSE |
La zone congquise vous fournit ses Eléments.
Ajoutez-les a vos réserves.

e Prédateurs : Tous les Ennemis ont la
compétence prédateur.

atrouille a été sauvée in-
Ce n'est que grace a
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H=E38UT O= MISSION: 3.8
TIN O= MISSION: 5.8

ELEMENT
SCENIQUE ALEATOIRE X1

' ELEMENT

SCENIQUE ALEATOIRE X2

ALARM=!
S ]

SrRI=EFING
o,

JE8RI=EFING

Votre Mission d'exploration se complique, le chemin
qui vous suiviez s'arréte net & 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, I'un d'entre
eux aura un dos rouge. Mélangez les et gardez les a
proximité.

Positionnez le connecteur du pont de maniéere a ce que le
pont soit ouvert.

CONOITION O= VICTOIR=
e Les deux points de déploiement sont détruits.

CONDOITION O= O=rFrAlIT=
e Conditions de défaite standard.

O8BJ=CTIFS U= L=NN=MI
e Attaquer les Héros.

REOLES SPECIALES

e Le pont: chaque Ennemi dans présent lors de
la mlse en place, y comprls les petlts Ennemls,

-Chaque boi‘te sera plochée du haut de Ia pIIe de
butin.

-Lorsque le jeton avec le dos rouge est obtenu,
abalszez le pont (retourner la tuile pont cété pont
baissé).

o Vague Ennemie: lorsque le Momentum affiche
5.4 effectuez un draft Ennemi avec les cartes
troupe et élite pour chacun deux points de
déploiement.

VICTOIR=E
Aprés avoir récupéré la télécommande pour
abalsser le pon, VOUS VOous retrouvez face a des

ombre écrasant
ire glorieuse.

L1 "% N B N

=NI1S

N =L
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SCENIQUE ALEATOIRE X1
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ELEMENT :
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T

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

SIN

CONDOITION O= VICTOIRE
e Eliminer tous les Ennemis avant la fin du temps imparti.

CONOITION O= O=FAIT=
e Conditions de défaite standard.

OBJ=CTIFS O= L=NN=MI
e Attaquer les Héros.

=SEERIEF ING

|

VIETOIR=

Ce fut une bataille longue et épuisante, mais

c'est sur vous et votre victoire que les rayons
D vOou dVE O 0d Ul d orde

Ennemie et avez conquis la région, sans avoir eu
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ELEMENT
SCENIQUE ‘ALEATOIRE X1

" ELEMENT - t
SCENIQUE ALEATOIRE X1

ALARM=!
A CHACLIE PHAS=E 3-89
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O
o SrRIZEFING o
En bons explorateurs que vous étes, 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 héter! C O ‘

NILS

CONOITION O= VICTOIR=E
e Collectez tous les jetons butin sur le champ de bataille.

N =L

Le défi était |

a votre courage et votre habileté, vous avez

réussi a prendre possession de toutes les cellules

énergétiques besoin pour
e aventure. La patrouille Primaevi

disparait dans la forét, et I'ombre| ne semble plus

s'intéresser a vaus.

e Vague Ennemie: le Deck Ennemi est constitué ‘
avec les cartes Troupe.

A chaque phase 3, activez le point de déploiement
rouge.

A chaque phase 9, activez le point de déploiement
bleu.

réalisez un draft Ennemi a chaque activation d'un
point de déploiement.

CONDITION U= OO=FAIT=
e Conditions de défaite standard.

O8BJ=CTIFS = L=NN=EMI
e Attaquer les Héros.

RECGLES SPECIALES

. ,L'arrlvée du ‘Géant: lorsque vous devrez

bataille, remplacez-le par un Bull-Y que vous
placerez dans la zone de déploiement des Héros.

¢ Pillard: collecter un jeton butin augmente la
TV du Héros de 1.
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L'épaisse zone boisée s'étire a perte de vue, tandis que vous
explorez la région, vous entendez les rires agacant des petits étres
que vous appelez Spriggans. Tout a coup, un bruit assourdissant
résonne a travers les arbres. Vous apercevez une ombre qui surgit
des profondeurs de la forét, ses yeux rouges brillent a 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 a faire
est de s'enfuir!

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

CONOJITION O= VICTOIR=E
e Au moins 2 Héros doivent atteindre la zone verte.

CONOITION O= O=FAIT=
e Conditions de défaite standard.

OBJ=CTIFS = L=NN=MI
e Attaquer les Héros.

Bull-Y:

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

Boulet de dest
¢ Lorsque le Mo
un Bull-Y dans |2

s le rayon de la frappe
ns dépenser d'AP.

comme active pendant toute la durée d
Mission.
e Le Bull-Y engage tous les Héros adjacents a
\- I'endroit ou se|termine son mouvement, sans

dépenser d'AP.

o
d
-,

Q'
® =«

\

=EERI=F ING

VIETOIRE
La terreur est

votre compagnon dans cette

course désespér\ée alors que vous esquivez chacun

0

po-réuss|

R
La zone con

des Spriggans, U

avez réuss| a gaer

n par un. Malgré leurs fforts pour
le monstre assez éloigné de

er. Vous entrevoyez la
de I'énorme béte, qui aprés s'étre

qu't-vous avalt perdu de vue entre

nolre et ahats sa hache contre les

COMPENSE
ulse vous fournlt ses Eléments.

Ajputez-les & vos réserves.

Fort, terribleme

Vos jambes et |'e

de votre fuite

Men
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- ALARME=!
A CHACLI=E PHASE 12
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SrRI=EFING
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Aprés de nombreuses inspections, vous trouvez un
excellent point stratégique pour construire votre avant-
poste. Malheureusement, les ennemis ont eu la méme idée,
vous obligeant a entrer dans une longue et pénible guerre
d'usure. Serez-vous capable de résister aux meilleures
troupes d'avant-garde de votre Ennemi??

=NI1S

CONDITION O= VICTOIR=
e Lorsque le temps est écoulé, au moins un Héros doit étre
dans chaque zone verte.

N =L

CONOITION O= O=EFAIT=

e Conditions de défaite standard.

e Lorsque le temps est écoulé, s'il y a toujours des unités
Ennemies dans les zones vertes.

OBJ=CTIFS U= L=NN=MI 5

e Attaquer les Héros. es atteste de la
ontraint I'avant-
retraite et avez

i [

REGLES SPECIALES

e Cible prioritaire: aussi longtemps qu'un Héros
est sur une case de la zone verte, considérez le

| _comme une cible prioritaire.

e Vague d’Ennemis: lors de chaque phase 12
sur le Momentum, effectuer un draft Ennemi pour
chaque point de déploiement.

e Le Deck Ennemi est constit \Y
les cartes sauf celles avec un Nom Propre.

¢ Passage secret: pour cette Mission, le point
de déploiement ne peut étre endommagé en
aucune fagon.
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MISSION O'EXPLORATION - J=FCAON 2

TIN O= MISSION: a0

2 ELEMENT SCENIQUE

ALEATOIRE PER TILE

H=E38UT O= MISSION: H.EO
O

BrRI=F ING

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

CONOJITION U= VICTOIR=
e Vaincre toutes les sorciéres.

CONUOITION U= O=rFAIT=
e Conditions de défaite standard.

O8BJ=CTIFS O= L=NN=MI
e Attaquer les Héros.

o,

EERI=EFING

RECLES SPECIALES

i i un interrupteur, la
tuile entiére doit étre exempte d'Ennemis.

® Pour désactiver le cristal rouge, il est
—nécessaire-d'interagir{(1 AP) avec l'interrupteur
rouge.

. Pour desactlver le cristal vert, il est nécessaire

désactivé, Ia somere
ment téléportée a

e Une f0|s qu'un cristal a ét
la plus proche est |mmed|at

. Les effets
des crlstaux sont cumulatlfs SI une sorciére est a
portée de plus d'un cristal.
® Si possible, les sorciéres resteront dans les
zones affectées par les cristaux.

e Toutes les sorciéres sont en attente, et passent
en combat seulement quand|un Héros entre sur
leur tuile.

VIETOIRE

Vous avez analysé la source du pouvoir des
cristaux et interrompu rapidement le rituel.
Détruire les interrupteurs était ce qu'ill y avait
a a provoqué la
e précieuse de
a résister & leur

votre psionique,
assaut et & les va

Ajoutez-les a vos réserves.

Restriction de planéte: cette Mission ne peut
étre jouée que sur Primaevus V.

des sorciére




HE=MUJRALISATION

—_ — O
MISSION 'EXPLORATION - OSFCON 2 R N O maiany .o

-O

ELEMENT
SCENIQUE ALEATOIRE X2 @

ELEMENT
SCENIQUE ALEATOIRE X2

ELEMENT )
SCENIQUE ALEATOIRE X2

R e N N RN WS

SrRIEFING

Ou que vous alliez, des Ennemis arrivent par vagues
incessantes. Vous voila cernés! Les troupes ennemis savent
mettre vos nerfs a 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 a la mort de tant de ses
congéneres. Au loin, Il détecte un groupe d'Ennemis un peu
plus isolé, anéantissez les espoirs de vos Ennemis comme un RECLES SPEC1A
vulgaire chateau de cartes.

o,

=NI1S

¢ -Ennemis préférés: lorsque le

INSTALLATION sur une tuile est éliminé, placez u

e Avant de deployer les Ennemis sur le champ de bataille,
realisez un Draft Ennemi seulement avec les cartes Elite.
La carte tirée sera I'Ennemi préféré pour cette Mission. fieplglenzjgntth a tuile.
e Pour le prochain draft Ennemi, n'incluez pas la carte de Sdls ond a:dlva
I'Ennemi préféré dans le deck Ennemi. secteur du Momentum
Eliminer un Enn

CONOJITION O= VICTAOIR=E régle.
e Eliminez 3 Ennemis préférés avant la fin du temps imparti.

Si nécessaire, ajoutez
{'Ennemi préféré dans le
juste aprés le secteur actif.
féré n'active pas cette

N =L

e Pas de Prédateurs: tous les Ennemis sont
en attente (ignorez la compétence prédateur) et
entrent en combat seulement lorsqu'un Héros
pénétre sur |eur tuile.

CONDITION O= OO=FAIT=
e Conditions de défaite standard.

OBJ=CTIFS U= L=NN=MI
e Attaquer les Héros.

_ |
o ‘o) ‘

o =SrRI=rF ING o

\

Lorsque la derniére de vos cibles s'effondre
sans vie sur Ie sol, un frlsson parcourt Iechme
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ELEMENT
SCENIQUE ALEATOIRE X1
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ELEMENT
SCENIQUE ALEATOIRE X1

ELEMENT
SCENIQUE ALEATOIRE X1 e - _ 4 .-

®

ELEMENT

SCENIQUE ALEATOIRE.X1

O O
BrRI=EFING JE8RI=FING

|[—structure subit-10-Blessures, elle est considérée

OO

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

VIETOIRE

L'avant-poste a|subl un peu de dégats, mais

votre courage ef] votre habileté au combat vous ont
i

CONDITION O VICTOIRE Malheureusement, la nuit commence a tom
* Ala fin du temps imparti, au moins 2 structures n'ont pas VOus nhe pouvez vous permettre de vous reposer
été détruites. sur vos lauriers, Vos Ennemis ne sont pas préts a

vous laisser dormir de sl tét!
CONOITION O= O=FAIT= "n
e Conditions de défaite standard.

RECOMPENSE
OEI=CTIFS o= L'=ENN=MI La zone conquise vous fournit ses Eléments.
Elites Ajoutez-les & vos réserves,
e Attaquer les structures (TV5)
Leaders
e Attaquer les Héros.

REGLES SPECIALES
e Structures: |'antenne et les deux conteneurs L'avant-poste a été perdu! Dép
sont considérés comme les structures cibles
des Ennemis. Ignorezl la régle de I'antenne pour

structure, lancez 3 dés pour|le défendre comme
s'll s'agissalt d'un Héros. La structure souffre de
Blessures comme s'il s'agissait d'un Héros mais
est immunisée contre tous les états. Quand une

comme détruite.

e Vague d'Ennemis: le Degk Ennemi est
composé avec les cartes Elite et Monstre.
Réalisez un Dra r chaque point de

déploiement comme suit :
-rouge : A chaque phase 4 du Momentum
-bleu: A chaque phase 8 du Momentum




LARTEFALCT

MISSION 'EXPLORATION - OEFCON | et A R = L W

ELEMENT
SCENIQUE ALEATOIRE X1

L1 "% N B N

JETON ARTEFACT i
ELEMENT .
SCENIQUE ALEATOIRE X2
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De ['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 déja
rencontrés. L'artefact qu'il détient doit étre la source
de son pouvoir et vous comprenez qu'il doit étre détruit
rapidement avant qu'il ne cause d’irréversibles dégéts
dans vos rangs! Mais cela ne sera pas chose aisée, un
colosse le suit de trés preés.

VICETOIRE
Le large corps du colosse git sans vie a vos pieds.
Alors que le leader ennemi tent de s’ échapper

N =L

une explosnon psmnlque qui bl
votre Ennemi. Vous ne savez pas pourguoi mais
vous décidez de I'épargner, les peines qu'il a pour

'NST’\_L‘-AT‘:'N o, se mouvoir lui accorde votre pitié.

Placez le jeton Simulacre comme indiqué sur la carte pour

représenter I'artefact. RECOMPENSE =
- _ La zone conquise vous fournit ses Eléments. I

CONJITION O VICTAOIRE Ajoutez-les & vos réserves.

e Les Héros doivent s'emparer de l'artefact avant la fin du
temps imparti.

i [

CONOITION O= O=FAIT=

e L'Ennemi qui garde l'artefact est toujours vivant lorsque le
temps est écoulé.

e Conditions de défaite standard.

O=SI=CTIEFS O= L'SNN=MI Entlérement co centré sur le chef e
e Attaquer les Héros.

RECGLES SPECIALES
o Le pont: pour abaisser le pont gt permettre le
passage, les Héros doivent activer|le terminal avec
une action d'interaction standard (L AP).

d'artefact a.vec une action de collecte.
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. ALARM=!
A CHACLIE PHASE=E

N
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O O
Pendant votre séjour sur la planéte, 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,

MraORrR
o

certains d'entre eux font pélir tous les autres. \Votre chance VIETOIR=
I- exceptionnelle en a placé un sur votre chemin, essayez de Votre entrainement et votre sang froid ont fait

le vaincre si vous le pouvez! i nce a votre avantage dans cette
lll rencontre fatale. La brutalité de la créature a
z CONDITION O= VICTOIR= été stratégiquement contenue, vous permettant

¢ Tuez le monstre avant la fin du temps imparti. d'exceller contre I'une des créatures les plus fortes
. de la planéte.
m CONDITION O= O=FAIT= L

« Conditions de défaite standard. RECOMPENSE |

La zone conquise vous fournit ses Eléments.

O=SI=CTIFS O= L'=NN=MI Ajoutez-les a vos réserves.
e Attaquer les Héros. :

RECLES SPECIALES

il |

¢ Vague d’Ennemis: faites un draft Ennemi pour

chaque point de déploiement & chaque fols que

le secteur 12 est atteint. Pour ce draft, le deck

Elr;?eml dolt étre formé uniquement par des cartes
e.

DOEFAITE

e Monstre surpuissant: e monstre posséde la Vousgdtieales

compétence Pri dateur.

actdeTo coe ( ot redez
Blessures ou plus lors d‘une eule attaque, retirez
sa ﬂgurlne du champ de bataille et placez la
s étéporteturs—en sulvant ces

dlrectlons'
-SI le monstre était sur Ia tu le 1, placez le

-SI le monstre étalt sur Ia tu Ie 25 placez le
monstre adjacent au télépo eur de la tulle 3.
placez le
monstre adjacent au télépo eur de la tulle 1.

Une fois le monstre positionné, si aucun Héros ne
s-trouve-stir-cettetuile, le'monstre se soigne

\ d'une Blessure.




TELEPJRTELIRS PARASITES

— — O
MISSION 'EXPLORATION - OEFCON | N oE e A o o

ELEMENT ELEMENT
SCENIQUE ALEATOIRE X2 SCENIQUE ALEATOIRE X2

B e NN N RN W2

ELEMENT
SCENIQUE ALEATOIRE X2 ELEMENT
SCENIQUE ALEATOIRE X2

NILS

o SrRIZEFING o0 H=8RI=ZEFING
Vous étes maintenant des vétérans de la planéte, et il est ‘
enfin temps de saboter ces téléporteurs qui vous ont causé |
tant de problémes pendant vos Missions. Armés jusqu'aux Vll:‘l'ﬂlﬂ!
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!

N =L

CONDITION O= VICTOIR= venez de conqu S
o Détruisez 4 téléporteurs (point de déploiement) avant la fin vos Ennemis. L
du temps imparti. dur aujourd’hui.

CONDITION O= OO=FAIT=
e Conditions de défaite standard.

OBJ=CTIFS O= L=NN=MI
e Attaquer les Héros.

REGCGLES SPECIALES
« Téléporteurs Ennemis: ils sont représentés
par les jetons de point de deplmement
o Brouilleurs: un Héros qui fait une action
d'interaction sur un interrupteur peut bloquer 2
téléporteurs de son choix. Un téléporteur bloqué
ne peut pas générer d'Enneris a la suite d'un
draft Ennemi.

eur bloqué
peut étre détruit avec des attaques physiques.
Chaque téléporteur a 6 *. Attaquer ou détruire un
||| téléporteur ajoute 1 a la TV du Héros.

* Vague d’Ennemis: chaque fois que le secteur

‘|| chaque téléporteur non bloqué. Le deck Ennemi
est constitué avec les cartes Elite, Leader et
Monstre.—

* Garde de téléporteur: si un Héros attaque un
\iéporteur, tous les Ennemis sur la méme tuile

entrent en combat.

G I G M
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