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COMPROMIS

Concluez un accord
ou prenez des cartes
de consolation.
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Edit

ANNEAUX DE
MOBIUS

(MOBIUS TUBES)

Libére les pions du warp. Tous
les joueurs récupeérent leurs
pions se trouvant au warp et les
ramenent sur leurs bases.

ANNEAUX DE MOBIUS O

A jouer au début de votre combat
en tant qu'attaquant, juste avant
de consulter la pile du destin.

Edit

ANNEAUX DE
MOBIUS

(MOBIUS TUBES)

Libére les pions du warp. Tous
les joueurs récupérent leurs
pions se trouvant au warp et les
rameénent sur leurs bases.

J
ANNEAUX DE MOBIUS O

A jouer au début de votre combat
en tant qu'attaquant, juste avant
de consulter la pile du destin.

VO Edit
= (STRANGE ATTRACTOR)

S'il y a un astéroide dans votre systé-
me, échangez-le avec un autre asté-
roide de votre choix. S’il n'y a pas
d’'astéroide dans votre systéme, pla-
cez-y I'un des astéroides en jeu.

A jouer au début d’'un combat, juste
avant la rotation des astéroides.

Utiliser seulement avec les asté-
roides.

Edit

BRISURE DU
WARP

(WARP BREAK)

Libére du warp vos pions, ou
ceux d'un autre joueur de votre
choix. Ces pions retournent sur
leurs bases.

BRISURE DU WARP OY

A jouer entre deux combats.

Edit

CHAMP DE
FORCE

(FORCE FIELD)

Annule toutes ou certaines
alliances. Les joueurs que vous
désignez doivent ramener sur
leurs bases les pions qu’ils ont
engageés en alliés.

AN
CHAMP DE FORCE OY

A jouer avant que les cartes de
combat ne soient révélées.

Edit

CONTROLE
EMOTIONNEL

(EMOTION CONTROL)

Transforme les cartes d’attaque
jouées pendant ce combat en
compromis. Les deux adver-
saires doivent négocier.

AN
CONTROLE EMOTIONNEL OY

A jouer aprés que les cartes de
combat ont été révélées.
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Edit

DOUBLE JEU

DOUBLE JEU OY

Change votre alliance. Les pions
gue vous aviez envoyé en allié
changent de camp, et le combat
est résolu en conséquence.

A jouer aprés que les cartes de
combat ont été jouées, mais
avant qu’elles ne soient révélées.

AN

ECHO DU DESTIN OY

Edit

ECHO DU
DESTIN

On ne consulte pas la pile du
destin pour le combat qui vient.
Le disque du combat précédent
est répété.

A jouer entre deux combats.

Edit

FCLIPSE

(SOLAR WIND)

ECLIPSE OY

Retournez le céne d’hyper espa-
ce. Les récompenses des alliés
offensifs et défensifs sont inver-
sées pour ce combat.

A jouer imméditament aprés que
le disque du destin a été retour-
né.




COSMIQUE

(COSMIC GAS)

Aucune récompense ne peut étre
regue pour ce combat.

A jouer lorsqu’un ou plusieurs
joueurs veulent prendre des
pions ou cartes en récompense
d’une alliance.

Contraint les joueurs a respecter
scrupuleusement un point de
regle, ou annule une action qui
n'a pas été menée en parfaite-
conformité avec les regles du
«Complete Book of Cosmic
Encounter Rules» de I'extension
Eon n°9.

Peut étre joué a tout moment.
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(SPACE JUNK) o TEMPORELLE (KEEPER)
&=
(TIMECASH)
Prenez la carte se trouvant sur le Le jeu est suspendu. Vous faites Vous piochez votre nouvelle main
dessus de la pile d'écart et mettez-la immédiatement un combat com- de sept cartes en gardant tous
dans votre jeu. Cet édit peut étre joue me si c’était votre tour de jeu. Le vos flares, édits et kickers. Vous
Sur vous-meme ou sur un autre jeu reprend ensuite 1a ou il avait devez montrer a tous les cartes
joueur. Si p|USIEUrS cartes sont ecar- 5t6 int d
tées simultanément, vous choisissez ete interrompu. que vous garcdez.
celle que vous prenez. o o
A jouer entre deux combats, A jouer lorsque vous n'avez plus
A jouer lorsqu’une carte est posée sur avant que la pile du destin ne soit de cartes de combat et devez
la pile d’écart. consultée. piocher une nouvelle main.
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(NEW MOON) (STELLAR GAS)
Tous les joueurs doivent jouer ce Remplacez une lune occupée par Aucune consolation ne peut étre
combat sans utiliser de flares, lunes, une lune non utilisée, face recue pour ce combat.
autres edits, kickers, renforts, reflets, cachée, tirée au sort. Les pions
girtzzgt?;tiqp“éecf;’j;'afsst’é?z%iis se trouvant sur la lune éliminée A jouer lorsqu’un joueur ayant
cométes, lucres, pouvoirs multiples. retournent sur leurs bases. pqrdu avec une carte de compro-
mis veut prendre des consola-
A jouer au début d'un combat, dés Peut étre jouée a tout moment. tions.
que le défenseur a été désigné.
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Désignez une carte précise et
regardez la main d’'un autre
joueur. Si cette carte s’y trouve,
vous la prenez et la mettez dans
votre jeu.

Peut étre joué a tout moment.
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o (REBRTH) (VICTORY BOON) (BREACH)
Un joueur de votre choix doit Le défenseur principal gagnant Fait échouer une négociation de
ramener au moins un de ses recoit des récompenses (pions compromis. Tout se passe com-
pions depuis ses bases exté- ou cartes) comme s'il était allié me si les deux joueurs n'avaient
rieures vers une planéte de son defensif gagnant. pu s’entendre.
propre systeme, qu'il y ait ou non
déja des pions. A jouer immédiatement apres Jouez cette carte lorsque deux
que le résultat du combat a été joueurs viennent de conclure un
A jouer entre deux combats. déterminé. accord aprés avoir joué tous
deux des cartes de compromis.
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(UNZAP) (UNZAP) (COSMIC ZAP)
Annule I'effet d'un Cosmic Zap ou Annule 'effet d’'un Cosmic Zap ou Suspend un pouvoir d’'un joueur
de tout autre Zap, y compris un de tout autre Zap, y compris un au moment ou il essaie de I'utili-
autre Anti Zap. Le Zap est quand autre Anti Zap. Le Zap est quand ser. Ce pouvoir ne peut plus étre
méme joué et écarté, mais ne méme joué et écarté, mais ne utilisé jusqu’a la fin du combat en
produit aucun effet. produit aucun effet. cours. On peut jouer un zap sur
I'un de ses propres pouvoirs.
A jouer immédiatement aprés A jouer immédiatement aprés
que le Zap visé a été joué. que le Zap visé a été joué. A jouer au moment ou un joueur
essaie d'utiliser son pouvoir.
J J J
Z . \ Z . \ Z . \
Edit Edit Edit
o [= o
[} o o
= = =
w w w
8 8 S8
(COSMIC ZAP) (COSMIC ZAP) (COSMIC ZAP)
Suspend un pouvoir d’'un joueur Suspend un pouvoir d'un joueur Suspend un pouvoir d’'un joueur
au moment ou il essaie de I'utili- au moment ou il essaie de I'utili- au moment ou il essaie de I'utili-
ser. Ce pouvoir ne peut plus étre ser. Ce pouvoir ne peut plus étre ser. Ce pouvoir ne peut plus étre
utilisé jusqgu’a la fin du combat en utilisé jusqu'a la fin du combat en utilisé jusgu’a la fin du combat en
cours. On peut jouer un zap sur cours. On peut jouer un zap sur cours. On peut jouer un zap sur
I'un de ses propres pouvoirs. I'un de ses propres pouvoirs. I'un de ses propres pouvoirs.
A jouer au moment ol un joueur A jouer au moment ol un joueur A jouer au moment ol un joueur
essaie d'utiliser son pouvaoir. essaie d'utiliser son pouvoir. essaie d'utiliser son pouvoir.
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= (DESTINY ZAP) (EDICT ZAP) (FLARE ZAP)
Annule un disque de la pile du destin. Annule I'effet d’'un édit quel- Annule I'effet d'un flare. La carte
Le méme joueur doit retourner le conque, a I'exception des zaps. flare visée est écartée.
disque suivant. = . L’édit est quand méme joué et
Si ce zap est joué sur une comete, écarté, mais ne produit aucun A jouer au moment ol un joueur
elle est retirée du jeu. Une cométe ffet ie dutiliser un flar
inutilisée, tirée au sort, est placé a sa eret. essaie autiiser un fiare.
place sur I'écart de la pile du destin. o _ o .
A jouer immédiatement aprés
A jouer lorsqu'un disque vient d’étre que I'édit visé a été joué.
retourné sur la pile du destin.
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(FLARE ZAP) (FLARE ZAP) (HAND ZAP)
Annule l'effet d’un flare. La carte Annule I'effet d’'un flare. La carte Vous méme ou un autre joueur
flare visée est écartée. flare visée est écartée. de votre choix doit rejeter tout
son jeu de cartes et piocher
A jouer au moment ou un joueur A jouer au moment ou un joueur immédiatement une nouvelle
essaie d'utiliser un flare. essaie d'utiliser un flare. main de sept cartes. Aucune car-
te ne peut étre jouée de la main
visée, excepté un Anti Zap.
A jouer entre deux combats.
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(KICKER ZAP) (MOON ZAP) (COSMIC ZAP)
Annule I'effet d’un Kicker. Ce kic- Annule l'effet d’'une lune et la fait Suspend un pouvoir d’'un joueur
ker est écarté sans produire d’'ef- disparaitre. La lune visée est reti- au moment ou il essaie de I'utili-
fet, mais le joueur visé a la possi- rée du jeu, sans étre remplacée, ser. Ce pouvoir ne peut plus étre
bilité de jouer un autre kicker. et les pions qui s’y trouvent vont utilisé jusqu’a la fin du combat en
au warp. cours. On peut jouer un zap sur
A jouer avant que les cartes de I'un de ses propres pouvoirs.
combat ne soient révélées. A jouer lorsque la lune fait effet.
A jouer au moment ou un joueur
essaie d'utiliser son pouvoir.
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